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Comment ça marche? Sms non surtaxé 
Envoyez par sms PAD au 31313 
Vous recevrez immédiatement un sms 
vous permettant d'accéder d’un clic à 
notre service Gallery>>astuces jeux. 
Toutes nos astuces, solutions, guides et news 
accessibles sur votre mobile 24h/24 7j/7 
où que vous soyez, faciles à trouver et 
consulter grâce au wap! 
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REDACTION 


Ceci nest pas... 


Donc non, ceci n'est pas la nouvelle formule. Pourquoi 
je dis ça ? Parce que quelqu'un a trouvé le moyen de 
PUBLICITÉ nous écrire pour nous féliciter pour la nouvelle formule, 
él. : O1 412 = Fax : 01 4 le numéro 167 Hé, hé. La perception, vous savez, c'est 
Here quelque chose d'assez abstrait finalement. La pilule 
bleue ou la rouge ? Vous pourriez bien, en lisant ce 
numéro, vous dire que c'est effectivement la nouvelle 
formule ou y voir carrément des indices. Vous pour- 
riez même avoir raison, ou pas. Bref, tout ça pour dire 
que ce n'est pas... Vous savez, quoi. 

Oh ! Ça vous a peut-être surpris, mais l’un de nos dos- 
FABRICATION siers, ce mois-ci, parle bien d'un jeu sur PC. Oui, ça 
SERRE MERS, fait bizarre dans Joypad, mais entre nous, j'aime bien 
ces récits de pirates et conspirateurs de l'espace, 


ns RENTE DA Es période Fondations/Hypérion/Albator, tout ça. Et puis 


ça reste du jeu vidéo, et lorsque les histoires méritent 
d'être racontées, qu'elles le soient, qu'importe le 
contenant. Maintenant, est-ce une « mauvaise » habi- 
tude que l'on va prendre, qui sait. 


#Teckos 


LORSQUE LES CRM TISSI HR N\ ERDRId- 
EVA RAS, QU'IMPORTE LE CONTENANT 
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PS3, LA LAME DE FOND ? 


On n'en rêvait même plus, mais Sony l'a fait ! Le constructeur 
s'est enfin décidé à nous montrer un maximum de jeux, quelques 
semaines avant la sortie japonaise de La console. IL était temps. 


TOKYO GAME. SHOW -06 .::.....-:.-.P.20 


Si la PS3 a en effet rassuré ses plus fervents fans, La Xbox 360 
a littéralement peiné durant le salon. La Wii ? Invisible. 


BAS MITS in ut naiss Pa2O 


C'est officiel, La Wii sortira en mars 2007 ! Non, on plaisante, 
vous l'aurez comme prévu au pied du sapin, promis ! 


PES: LEAGUE 2: ms. ce Pes0 


RENAISSANCE De l'annulatio LES LAPINS CRÉTINS Les carotte 
Ed et Plume, les « PESseurs » fous de la rédac, sont partis 6 ? d'un jeu ‘ la création Stugio 6 ? SORÉCERES CIS SETONERIENEE 
indépendant laissant à ! Enquête à 1 e su 


à Dublin couvrir cet event et participer au tournoi. 
106: a nee 


Comme à chaque édition, on s'attend à ce que Microsoft 


c'est finalement bien plus qu'un filr nos 


nous surprenne en annonces explosives. Cette année encore, 
nous n'avons pas été déçus. 


KETUI INAFUNES 2-0 ne .Pe08 


Vous apprendrez tout sur Lost Planet dans l'interview 
de cette figure emblématique de Capcom, fan de Hideo Kojima… 


PÉS:6::(PS2: ET:360) LS ie se pPi60 


Mazette, dites-moi pas qu'c'est la vérité vraie ! Konami nous offre 
une version européenne meilleure que sa cousine jap. Dingue ! 


METAL GEAR SOLID 3: SUBSISTENCE 
CPS Ste ee ne oo a ae ee ia PE 9 


Avec sa nouvelle caméra et de nombreux bonus, Snake s'offre 


une cure de jouvence. L'occasion de revenir sur un très grand jeu. 
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42 JEUX INDÉMODABLES «ps) 


Oh my god ! La moitié de la rédac’ ne jure plus que par cette 
compilation de jeux de société. La DS, simple, funky et fédératrice ! 


NBA 2K7 (360) 


Mais où vont-ils s'arrêter ? Cela fait des années et des années que 
leur franchise NBA 2K fait des ravages. Encore un volet fracassant ! 


QUESTIONS D'ACTUALITÉ 
TENDANCE 


Lorsqu'on leur e 107 CAHIER IMPORT À part un Gc 


VIVA PINATA 


DU MAGAZINE DCE 


Prenez plaisir à lire ce supplément 
entièrement composé de dossiers signés 
Edge, LA référence de la presse anglaise ! 


68 LES LAPINS CRÉTINS, QUI SONT-ILS ? 
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PLUS LOIN 


Les jeux sur mobiles : quel avenir ? 


LE MARCHÉ EUROPÉEN DU JEU VIDÉO SUR MOBILES AURAIT-IL DÉJÀ ATTEINT SA LIMITE ? 
LES BILANS POUR L'ANNÉE 2006 ACCUSENT EN EFFET UN RALENTISSEMENT INQUIÉTANT... 


Fabien Delpiano est directeur technique 
chez Filao (éditeur, développeur multi- 


plates-formes et distributeur multi-réseaux). 


La situation est précaire pour les petits 
éditeurs, ce qui tient essentiellement 

à deux raisons. La première, 

c'est la concurrence déséquilibrée : 

des poids lourds comme Electronic Arts 
(qui a récemment racheté Jamdat), Hands 
on Mobile ou le français Gameloft détiennent 
à eux seuls environ 80 % du marché, grâce 
à des licences fortes. Du coup, le gâteau 
prend du volume, mais dans le même 
temps, la part des petits éditeurs rétrécit. 
Le second problème, c'est l'augmentation 
drastique des coûts. Le principal créneau 
pour exploiter les jeux sur mobiles, 


c'est le téléchargement, ou OTA 

(Over the Air), qui nécessite de passer 
par un opérateur. Le problème, 

c'est que les exigences sont de plus 

en plus élevées : les jeux doivent tourner 
sur 80 % des mobiles, ils doivent être 
traduits en plusieurs langues, respecter 
des contraintes de navigation spécifiques 
à chaque opérateur. On se retrouve vite 
avec 150 à 200 versions du même jeu, 
qu'il faut toutes tester à nos frais. 


C'est un marché très difficile, pour tout 

le monde. || n'est pas en danger, mais 

il se consolide par des rachats. Pour 

ne pas disparaître, je pense qu'il faut 
privilégier d'autres créneaux comme l'OTI 
(Over the Internet), qui permet de se passer 
des opérateurs, ou encore favoriser la vente 


en magasin, qui se pratique surtout 

aux États-Unis. Enfin, nous voulons 
proposer un partenariat aux petits studios, 
créer une sorte d'écosystème autour 

de canaux déjà existants. 


Baisse de régime 


De nombreux analystes le disent, le marché européen 
des jeux pour portables accuse un sérieux ralentissement. 
Alors qu'il a doublé en 2004 et 20086, le cabinet 

de recherches Informa ne lui prédit qu'une croissance 

de 53% pour 2006. Outre la concurrence des gros 
éditeurs américains comme EA et ses licences en béton 
(FIFA 06, Les Sims 2), les éditeurs du Vieux Continent 
souffrent de l'émergence de la musique et de la télévision 
sur portables. Les opérateurs semblent enclins à investir 
une ee rss part de leurs budgets dans ces secteurs. 


er  « mr 
_ - 


Fondé en 1999, l'éditeur 
et développeur français 
Gameloft a reçu Le prix 

de meilleur éditeur de jeux 
aux Mobile Entertainment 
Awards 2006, à Londres. 


95% des utilisateurs 

de mobiles n'ont jamais 
acheté de jeux, parce que 
trop chers et trop orientés 
hardcore gamers. 


JOYPAD 168 - NOVEMBRE 2006 


| l 3 
Æ > à # : 
TELECHARGE SAINT:S ROW SUR TON-MOBILEA! 
Le PE _ à \ pr 
EN PARTENARIAT AVEC [GED Ÿ— | |" IDR 
ACCESS PAR PORTAIL WAP sens 3 BE dr: : 2 Ro 
, s 
RUBRIQUE JEUX - TOUS LES JEUX - ï su Ferre 
ACTION/SHOOT nine l 
{ ES Lis Vous ji » 


galement disponible 

à # sur XB0X360 

RETROUVE SUR TON MOBILE SFR 

LE NOUVEAU PORTAIL JEUX 

® + de 300 jeux disponibles ! 

e Tous les univers de jeux : Cartes, Quizz, 
Sport, Arcade, Aventure, Action, Casino … 


« Des nouveautés toutes les semaines 

pour TON mobile... Il y en a pour tous les goûts. 
|! ns = me de ES ee: ’ h 
cp FRERES u ne seras uré qu'une fois le jeu bien 
Clique sur Télécharger enregistré sur ton mobile , 


AVEC SFR, C'EST SIMPLE TÉLÉCHARGE UN JEU 


gr 


FA PARA RES ET Ge) 
° e 
| 


Sur le portail Vodafone live! Puis clique sur Tél 
sélectionne la rubrique Jeux le jeu de 0 choix et laisse-toi guider 


PLUS DEMEUXITHOMMIRELESS SUR SFR 4 


el À 4 
st er, 
de == 15084 d sus D 


DL 


$ EE i É. . Somt À Te " 

ÿ + PE : » A + Port | A ce j ets Ÿ 
RUBRIQUE JEUX@TOUS LES JEUX - RUBRIQUE JEUX - TOUS LES JEUX - 4. - RUBRIQUE JEUX * TOUS LES JEUX 
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CŒMIRELESS 


PLUS LOIN 


Le jeu 
COLLOQUES, TABLES RONDES, CONFÉRENCES, SALONS, RÉTROSPECTIVES... 


LE JEU DEVIENT LE PHÉNOMÈNE CULTUREL À LA MODE. TENDANCE 
PASSAGÈRE OÙ INDICE DES TEMPS FUTURS ? 


Cela fait déjà quelques années que le jeu vidéo 

est au centre de toutes les attentions. Prenant acte 

de la consommation massive dont il fait l'objet, les 
médias n'hésitent pas à le mettre à toutes les sauces. 
L'essentiel de son actualité est ainsi désormais relaté 
dans la presse généraliste. Quant à la politique, elle 
ne peut plus ignorer le phénomène, comme l'attestent 
les décorations de Michel Ancel (Rayman, King Kong), 
Frédéric Raynal (LBA) et Shigeru Miyamoto (Mario, 
Zelda) au titre de chevaliers des Arts et des Lettres, 

en mars dernier, sans oublier le récent colloque 

« Quelle politique pour les jeux vidéo » au Palais 
Bourbon. Et les manifestations se multiplient, jusqu'à 
la déferlante de ces derniers mois ! En juillet, l'espace 
Paris Cinéma ouvrait pendant deux semaines une Zone 
Versus, lieu de rétrospective également animé par des 


conférences sur la rencontre du jeu vidéo et du cinéma. 
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en question 


On pouvait y entendre Stéphane Natkin, directeur 
de l'École nationale du jeu et des médias interactifs 
numériques (E.N.J.M.I.N.), qui a également chapeauté 
l'édition 2006 du salon Villette Numérique (qui s'est 
déroulée du 29 septembre au 1° octobre, voir notre 
article page 40), articulée autour de la création des jeux. 
Dans la foulée, le festival du Jeu vidéo de Montreuil 
(qui remporta un franc succès les 7 et 8 octobre) 
cumule présentations de jeux, tables rondes 
et compétition (avec la finale française des World 
Cyber Games). Sans oublier la troisième édition 
du pluridisciplinaire Game in Paris, en novembre 
prochain. Tous ces coups de projecteur sur les jeux 
vidéo ont en commun d'y voir un terrain propice 
à la création artistique, ainsi qu'un élément 
incontournable de la culture contemporaine. 

#Denis 


TOUS CES COUPS DE PROJECTEUR SUR LES JEUX VIDÉO ONT EN COMMUN 
DNA TERRAIN PROPICE À LA CRÉATION ARTISTIQUE 


The Pokémon Company 


PUBLICITÉ 


2006 CHUNSOFT. TM and ® are trademarks of Nintendo. The contents 
Pokemon Mystery Dungeon Blue Rescue Team and Red Rescue Team are almost the same. Please purchase either one according to the system you want 


©2006 Pokémon. 1995-2006 Nintendo/Creatures Inc./GAME FREAK inc. ©1993- 


Pikachu ? Salamèche ? Bulbizarre ou même Skitty 2 


Pourquoi êtes-vous devenu un Pokémon ? 
Qui se cache derrière tout ça ? 
Pour le découvrir, pénétrez 
dans les Mystérieux Donjons … 


GAME BOY ADVANCE SP 


ÉVENEMENT é 18) 


PS3 : ON Y À JOUÉ ! ‘ . : . 


PlayStation 3, 
un autre train 


ALORS QUE, DÈS NOËL, LA XBOX 360 ET LA WI SERONT ‘ DISPONIBLES 


EN EUROPE, LA PS3 CONTINUERA DE SE FAIRE DÉSIRER. SONY MISE SUR 
SA PUISSANCE TECHNOLOGIQUE ET LE CHARISME DE SES LICENCES POUR # 
RATTRAPER SON RETARD EN MARS. CELA SERA-TIL VRAIMENT SUFFISANT ? 


ela faisait longtemps que la guerre 
entre les constructeurs n'avait paru 
aussi indécise. Plus longue qu'une 
Coupe du monde, plus ludique qu'une 
élection présidentielle, elle voit se dessiner 
des rapports de‘force très clairs. Sony, c'est 
le tenant du titre Toute sa stratégie repose 
sur le prestige du maillot : par respect 5 
pour sa propre image, la PS3 ae se bradeta 
pas comme la Wii, la PS3 ne se vendra 
pas en premier comme la Xbox 360. 
Au contraire, la PS3 sortira après tout 
le monde (en mars 2007) à un prix 
exorbitant (499 € minimum, normalement), 
accompagnée d'éléments technologiques 
inexploitables, à l'heure actuelle, pour 99 % 
de la population (comme l'affichage très 
haute définition en 1080p). Bref, si Sony 


n'avait été derrière ce plan marketing, 


meantateurs se seraient am usés 
. 


fait plan suicide 


de ce pe 


Mais voilà, la PlayStation est double 


tenante du titre, et cela suffit à lui & 


une autorité certaine. Au Japon, notémment, 


l'enthousiasme qui entoure sa-pFôChaine 


sortie aepas 


n'a pour 


seulement 6 jeux pour lé jour J (Genyji, Ridge 
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se tous les pronostics. Le line-up 
tant rien‘ d'irrésistible, avec 


Racer 7, Resistance, Gundam, Sega Golf 
Club et un jeu demah-jong). En décembre, * : 
à part un second jeu de mah-jong, il faudra 

se contenter d'Arhored Core et Sonic 

the Hedgedog. Même à 6000 yens le jeu ? 

(un-peu moins de 40 €), cela fait léger pour - 
un prémier Noël nèxt gen ! Lorsqu'on les 
interroge, ils ne sont pourtant pas dupes 


de leur intèrêt : « Ce n'est pas la console ee 
en elle-même qui m'intéresse », 
note Tanaka, 16 ans, qui avait 

pourtant fait le déplacement 


jusqu'à Tokyo juste + 


pour toucher la PS3. « C'est son image. 

La PlayStation, c'est cool », lâche-t-il en 
anglais dans le texte 

Un peu partout, on retrouve cette hystérie 
qugsi irrationnelle pour la marque PlayStation 
3, une excitation qui semble relativement peu 
S'intéresser aux détails de la console, défauts 
où points forts. Les Américains interrogées 

se montrent tout de même plus nuances 
souffles par la puissance de la bête 

et le Charjsme de ses licences, ils concèdent 
une forme de lassitude face au line-up. MGS 
4, DMC 4, « GT 4,5 », VF 5... Les principaux 
titres Sont tous des suites, et malgré 

la claque visuelle, la plupart restent très 

très, très classiques. Pour une nouvelle 
console, à fortiori aussi chère et puissante, 


ce manque de renouveau laisse pantois 
. . 


C'est évidemment en Europe que tous 

ces paradoxes seront les plus vifs. Pour la 
première fois, une console PlayStation sera 
‘dézonée (pour les jeux, non pour les films), 
mais le marche de l'import étant marginal, 
ilne permettra pas à Sony de peser à Noël 


. 


. Susciter on: 


La concurrence déjà sur les rails, comment 
la firme pourra-t-elle combler son retard 
en mars ? D'un côté, ces mêmes licences 
ont un potentiel commercial indéniable ; 
de l’autre, le prix prohibitif de la console 

et Son manque d arguments’sur le terrain 
du jeu n'en font pas encore une console 
urgente. Heureusement pour la firme 
japonaise, la Xbox 360 n'a pas profité - du 
Moins pas encore — de sa sortie précoce pour 
tuer le match. Du coup, Sony peut encore 

S appuyer Sur sa large base de fidèles, 

à supposer que tout acheteur de PS2 soit 
potentiellement un client pour la PS3. Dans 
l'absolu, jouer la continuité d'une génération 
à l’autre n'a rien de scandaleux. Mais 

le raisonnement est le même que celui 

de Nintendo, lorsque la firmê de Kyoto misait 
Sur un transfert des joueurs Super Nintendo 
vers la Nintendo 64. Au final, c'est Justement 
Sony qui s'était imposé. Comment ? 

En élargissant le marché à une nouvelle 

cible : non plus les mineurs, mais surtout 
les hommes de 15-35 ans. La même cible 
revendiquée par la PS2 hier, et la PS3 
demain. Après avoir ouvert le jeuswidéo à une 
génération nouvelle, Sony peine à trouver 

un second souffle. Au contraire, Nintendo 
semble s'être relancé grâce au filon du grand 
public — les-femmes, les easy-gamers, les 
foyers. La popularité de la DS et la relative 


discrétion de la PSP donnent des signes 


assez marquants de cette nouvelle tengance 


Mais au train où vont les choses, malgré son 


lard, Sony n'est pas encore en danger 


dra aussi de l'intérêt que* . 

[ onctionnalités multimédias 
de achinie Œhay en tête. Car d'un point 
de vue pureme t dique, il faudra attendre 
que les jeux s'affirme 


Wtrement que par 
leurs qualités techniques qi laissent augurer 
une confortable marge de prôgr 


SSion), 
comime vous pouvez le voir danëles pages * 
qui suivent. Un lancement en mars “avec 

un Catalogue plus fourni et des titres plus 
aboutis : finalement un mal pour un bien 


# Sopalin 
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ÉVÉNEMENT 


) | PS3 : ON YŸ À JOUÉ ! 


/ \ 


Gran Turismo HD 


GRAN TURISMO HD EST LE FER DE LANCE DE LA PS3 POUR 
SONY. SANS SURPRISE, LA LICENCE MET LES BOUCHÉES 
DOUBLES SUR LA TECHNIQUE ET LE ONLINE... 


u volant d'un baquet, sur les écrans 
vidéo, ou manette en main sur 
de « simples » moniteurs Full HD, 
il n'était pas difficile de trouver GT HD 
au TGS : le jeu était partout ! Largement mis 
en avant par Sony, ce volet « 4,5 » de la série 
de Polyphony Digital reste pourtant assez 
bâtard dans son principe. Côté contenu, 
le titre se divise en deux parties : une réédition 
online de Gran Turismo 4 en haute résolution 
(720p) d'un côté, et un pré-Gran Turismo 5 
en pleine HD (1080p) de l'autre. Bandant, non ? 
Oui, sauf que côté GT 4, les 700 voitures 
et la cinquantaine de courses ne sont pas dans 
le jeu. Il faudra les débloquer et les télécharger 
en ligne. C'est payant, environ 1 € par item 
(50 à100 yens au Japon). Côté GT 5, seuls deux 
circuits sont inclus, et deux autres seulement 
pourront être téléchargés ! Autant dire que 
GT HD ressemble à une belle coquille vide. 
On reste suspicieux. L'autre intérêt du jeu, 
en cela très différent des anciennes versions, 
c'est le online. Il s'agit du cœur du jeu ! 
Courses, compétitions, écuries, chat vocal, 
garage (...), tout s'effectue désormais 
ligne. Concrètement, seule une course solo 
était disponible au TGS. En Full HD, la démo 


Sony a profité du TGS pour livrer les dernières 
précisions sur la PS3, notamment sur son 
interface. Son navigateur Internet permettra 
d'afficher plusieurs fenêtres différentes 

en même temps (ça rappelle un peu 

a fonctionnalité Exposé du Mac OS X tout ça), 
tandis que le logiciel de lecture de photos 
proposera un mode « 8D ». Il consistera 


à pouvoir étaler ses clichés avec un effet 


de gondolement simulant des vraies photos 
imprimées. Et sur PS4, il ÿ aura aussi 


la gestion du jaunissement ? 
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plaçait le joueur sur les virages en lacets 
d'une petite route de montagne suisse. 
Visuellement convaincant, le circuit 
impressionnait surtout par sa profondeur 

de champ. Quant à la conduite, 

elle mettait l'accent sur l'inertie des voitures, 
obligeant à un pilotage en doigté. 

Aucune révolution en fait, hormis 

dans l'affichage et l'approche du jeu ; 

le pilotage et les circuits resteront pour 
l'essentiel identiques aux précédents GT. 
Bien sûr, quelques nouvelles voitures font 
leur apparition. Sony a d'ailleurs signé Ferrari, 
présent désormais parmi les bolides et les 
écuries. Bric-à-brac marketing ou échantillon 
concept ? Difficile de classer ce GT HD. 
Mais après plusieurs tours de piste sur 
cette version bâtarde, on a l'impression 

que le jeu sert à promouvoir la haute 
définition, et non l'inverse. Gran Turismo 5, 
le vrai, ne devrait pas sortir avant 2008. 


En'plus des titres PS1 et PS2, la PS3 pourra 
émuler les jeux Megadrive et PC Engine. Non 
seulement on ne sent pas du tout l'influence 
de la Virtual Console de la Wii, mais en plus 
on a toujours rêvé de jouer à Bonk et Columns 
sur un écran plasma Full HD. Et comme 
chacun sait, vous en avez rêvé, Sony l'a fait. 
Parmi les quelques titres originaux jouables, 
on pouvait découvrir Eye of the Judgement, 
un jeu de plateau exploitant en même temps 
l'Eye Toy et un plateau de jeu de cartes 


Ça sent le Yu-gi-oh | 


C2 
e | 


rès remarqué à l'E3 dernier, 
Heavenly Sword reste l'un 
des titres les plus en vi 
de la PS3 à l'heure actuelle. Rien 
d'original pourtant dans ce jeu 
d'action : tout tient à la maestria 
de la mise en scène. Enfermée 
dans une arène, l'héroïne est opposée 
à des salves de gladiateurs. Eux, 
gros, moches, vilains. Elle, belle, 


| gracile, agile. Divinement souple 
et bondissante, notre guerrière alterne 
| entre chaîne, épée courte et sabre 
pour trancher dans l'adversité. Les 
enchaînements, hyper dynamiques, 
| sortent aisément et donnent lieu 
| à des pirouettes spectaculaires. 
La bataille finale face au boss 
se concluait par un enchaînement 
aérien digne d'une envolée 


à la Dragon Ball Z. Là où la plupart 

des titres mettent l'accent sur 

le photoréalisme ou la qualité 
d'affichage et oublient de soigner 

les animations, Heavenly Sword 

se démarque justement par un rendu 
fluide, dynamique et vivant. Sans parler 
des angles de vue qui viennent cadrer 
au plus près l'héroïne rondement 
modélisée et accentuer encore un peu 


lle fonce tête baissée à travers un couloir futuriste. Lorsque 


plus l'aspect cinématographique 

du jeu. Seuls points d'ombre : 

la difficulté et la variété (en plus 

d'être très gros, moches et vilains, 

les gladiateurs étaient vraiment tous 
les mêmes).En tout cas, on a là un 
titre qui exploite complètement la PS3, 
et ne se contente pas de proposer 

un titre visuellement impressionnant 
mais inerte ou robotique. 


des créatures robotiques se dressent sur son chemin, l'héroïne 
entame un saut félin pour les éviter, atterrit dans leur dos et les 


achève d'un puissant coup d'épée. Si on ne voyait pas les HP s'afficher, 
on se serait crus dans la cinématique d'un jeu d'action ! || s'agissait 
pourtant de la vidéo du prochain Final Fantasy, vidéo aussi dynamique 
que mystérieuse. Pour le reste, Square Enix n'a pas souhaité livrer 
davantage de détails. Idem pour Final Fantasy XIII Versus, spin-off 
également prévu sur PS3, et dont on ne connaît que l'univers, 
ichtre, de l'originalité ! Présenté en vidéo, sombre et militaire, et l'orientation, davantage action. 
Afrika a surpris, impressionné, intrigué, 
et plein d'autres verbes au passé! 
composé. || faut dire que les séquences présentées 
ne laissaient rien voir d'autre que des animaux, 
pris en flagrant délit de vie d'animaux. Les 
hippopotames bâillent dans la boue, le rhinocéros 
s'étire la nuque, des gnous par centaines traversent 
la savane en courant, tandis qu'un tigre poursuit 
des gazelles affolées. Le principe du jeu ? Mystère 
complet. Mais le rendu vaut un docu animalier ! 


Ninja Gaiden S 


ne l'attendait pas sur console 


a bluffé son monde en vidéo 
\y (et pan |, dar 
et de deux parce qu'il avait quand même vachement la classe 


En même temps, ce n'était qu'une vidéo, donc on se rassoit et or 


res 


"+ 


Virtua Fighter 5 a mis une grosse claque dans les yeux de tous ceux qui ont 


eu l'impudence de le regarder. Et pour cause : il est visuellement identique 


à la borne d'arcade de Sega, déjà ébouriffante. Le gameplay reste fidèle 


a la série, avec ses stes variés et abrupts, ses combats ultra techniques 
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ÉVENEMENT 


PS3 : ON Y A JOUÉ ! 


Genji 2: Day of the Blade 


iens, un Capcom. Non ? Ah bon, on aurait 
cru. Avec Genji 2, on se retrouve en terrain 
connu : un Japon médiéval déchiré par 

la rivalité historique entre deux clans, les Geniji (vous) 
et les Heishi (les autres). L'action prend la forme d'un 
beat'em all haut en couleur. Vous switchez à volonté 
entre les quatre persos et lâchez des enchaînements 
bourrins mais spectaculaires pour faire le ménage. 
L'univers chatoyant a son petit charme. 

Quant au gameplay, il ne se veut pas ambitieux, 
mais juste efficace, spectaculaire, et. bourrin. 


e remake reprend le scénario 

et l'univers de la première apparition 

de Sonic pour les passer à la moulinette 
de la technologie : mondes en 3D, vitesse 
supersonique et, évidemment, haute définition. 
Un nouveau personnage fait son apparition. Silver, 
de son nom de scène, est un hérisson venu du futur 
(!). Plus lent que Sonic et Knucles, il se démarque 
par ses pouvoirs télékinésiques, qui lui permettent 
de lancer des objets sur ses ennemis. Sonic 
demeure hyper rapide, mais à peine maniable. 


lanqué derrière un arbre, 

vous guettez les 

mouvements dans le ciel. 
Pendant que les avions sont occupés, 
vous filez vers le plus proche hangar. 
Vous en sortez aux commandes d'un 
tank. Tout en faisant le ménage sur 
votre chemin, vous ralliez une piste 
de décollage. Changement 
de véhicule : vous voilà pilote d'avion 


de chasse ! WarHawk est ainsi : il vous 
laisse toute liberté. Vous pouvez vous 
déplacer à pied, en jeep ou dans les 
airs, selon votre stratégie. Le moteur 
du jeu, bien plus impressionnant que 
ne le laissent supposer ses visuels, 
permet en fait de vertigineux 
changements d'échelle. Dans la démo 
que nous avons essayée, on survolait 
une Île entière, dont on pouvait, à pied, 


ny Carnprster Entartaininent Arnetiea 


explorer les moindres recoins. 

La fluidité est totale et le principe 
grisant. En réseau, jongler entre 

les véhicules pour annihiler l'équipe 
adverse se révélait extrêmement 
ludique ! Petite originalité : pour 

piloter l'avion, il faut utiliser le capteur 
de mouvements de la manette. 
Déconcertant au début, mais on s'y fait 
vite. L'effet est excellent lorsqu'on évite 


une montagne d'un virage soudain | 
Puissance technique et innovations 
physiques sont ici intelligemment 
mises à profit. || faudra encore essayer 
le mode solo pour juger définitivement 
de WarHawk, mais en l'état, c'est 

le jeu qui nous a le plus convaincus. 
C'est en effet le seul, ou presque, 

à vraiment exploiter la console 

jusqu'à améliorer le gameplay ! 


celui qui croit qu'on 


mence pas par F 
ivers proposé, tect 


a bien quand même 


sortira jamai mpêche 


sympathiqi ssionnante n train d'aller taquiner 


s. En re 


ticket sur moi 


vérifier 


1 tourner, j'ai fe 
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Devil May Cry 4 


rès attendu et très joué, Devil May Cry 4 
n'a pas déçu. || n'a pas surpris non plus. 
Les deux principales nouveautés tiennent 
au héros et à la caméra. Fini Dante, c'est son frère 
jumeau Nero qui devient le personnage principal 
de l'aventure. Star d'un jour, il ne vole pas vraiment 
sa place, tant il a autant de classe que son frangin 
— un bras magique en plus, pratique pour 
la télékinésie. L'autre nouveauté concerne 
les caméras, enfin libres. La mise en scène 
et l'action paraissent immédiatement plus 
dynamiques. C'était d'ailleurs l'aspect le\plus 
convaincant de la démo : retrouver le pep et l'allure 
de la série, servis par une réalisation à la hauteur 
de la PS3. On attend tout de même un peu plus 
de DMC 4, histoire de ne pas avoir l'impression 
de jouer à une simple déclinaison HD de Dante. 


izarroïde, flOw l'est incontestablement. 
Dans la peau d'un ver de mer/ 
plancton/mille-pattes/fil dentaire 
phosphorescent (rayez la mention inutile), 

vous devez gober les organes vitaux des autres 
créatures. Une sorte de version Cousteau 

du fameux jeu du serpent ! Très simple de prise 
en main, le titre réussit assez vite à fasciner son 
joueur : ambiance lounge, visuels hypnotiques 

et maniabilité tout en volupté ! 


omme nous sommes des 
êtres faibles, le spectacle 
d'un jeu d'aventure 
enchanteur nous corrompt facilement. 
Unknown Realms est de ceux-là. 
Il suffit de jeter un œil à l'écran pour 
rester fasciné devant ce festival 
de couleurs fabuleuses et de créatures 
fantasmagoriques. Bien plus proche 
de la bande dessinée européenne que 


des canons japonais, Unknown Realms 
vous propose d'incarner, au choix, 
Ellen, étudiante dont la mère a disparu, 
ou Keats, journaliste dégingandé 
spécialisé dans les faits divers obscurs. 
L'un comme l'autre combattent par 
créatures interposées. À chaque 
bouton est allouée une invocation qui 
vient se battre, en temps réel, contre 
les monstres rencontrés. Une fois 


ranchement 


l'ennemi abattu, le héros ou l'héroïne 
peuvent capturer son âme et s'en faire 
une nouvelle invocation. Pour cela, 

il faut tournoyer la manette 

à la manière de l'aspi-fantôme 

de Ghostbusters. Le principe en soi est 
rigolo, mais risque de devenir lassant. 
D'ores et déjà, on pressent un cruel 
dilemme : Unknown Realms était 

de loin le jeu le plus envoûtant du TGS, 


t Story, 
entait un système de 


en prime, 


jeune des trois he 


le plus travaillé esthétiquement. Il était 
assez indifférent d'y jouer ou de le voir 
tourner, tant le plaisir était avant tout 
oculaire. Mais le gameplay, bien 
qu'agréable, s'est montré plutôt limité. 
On espère que les développeurs 
sauront le renouveler afin de doter 

le titre d'un vrai fond de jeu. Cela nous 
ferait une bonne excuse pour continuer 
à nous rincer les yeux... 
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ÉVÉNEMENT 


PS3 : ON Y A JOUÉ ! 


F1 Championship EDITION 1 vrovisoires 


n matière de photoréalisme, les effets de pluie et de vitesse sur sensations voulues : un divertissement gestion des dommages. Côté contenu, 

s'il fallait n'en citer qu'un, l'écran parviennent à retranscrire avec accessible et immédiat ou une on retrouve la licence officielle 2006 

ce serait celui-là ! précision l'enfer d'une course sous expérience âpre et réaliste. Ainsi, avec toutes ses écuries et pilotes. 
Résultat d'un brillant travail averse ! Mais F1 Championship le joueur pourra choisir d'activer le Les quelques parties sur F1 CE nous 
d'orfèvre, F1 Championship restitue ne compte pas se réduire à ça. freinage assisté, le retour de sortie ont convaincus de la qualité technique 
à la perfection le rendu télévisé d'une La conduite, pointue sans être élitiste, de piste ou tout simplement et visuelle du titre. En ce qui concerne 
course de Formule 1. La confusion est appelle au bon sens du joueur (la la boîte de vitesses automatique. ses qualités sur le long terme, il faudra 
totale lors des compétitions disputées chicane en cinquième, c'est non). Les courses se veulent animées, avec juger sur pièces. Mais comme on est 
par temps de pluie ! Les reflets sur On peut par ailleurs la paramétrer changements météo en temps réel, de bonne humeur, on a un a priori 
l'asphalte, les couleurs fauves du ciel, dans les moindres détails selon les incidents de course, accidents avec positif. Allez hop !, c'est dit. 


Virtua Tennis 3 Resistance: Fall of Man 


uke Nukem, le retour ? En principe, aucun rapport entre Duke 

et Resistance. Pourtant, on n'avait plus vu d'aliens aussi ridicules 
depuis les premières aventures 3D du blondinet atomique ! 

À se demander s’il faut prendre Full of Man au premier ou au second degré. 
Le scénario mêle histoire et science-fiction, en imaginant l'Angleterre des 
années 1950 aux prises avec un envahisseur extraterrestre. Le jeu 

se positionne comme un Doorxlike ultra classique, au level design cependant 
très travaillé, mêlant bâtisses en ruine, planques militaires et villes désertées. 
Mais sa principale arme est ailleurs : le peu de concurrence sérieuse sur PS3, 
pour l'instant. Mouais... Rendez-nous Duke, le vrai ! 


LA ShArARG 


lein les yeux, oui, vraiment. Dans VT 3, 
Nadal, Federer, Hewitt, Grosjean (...) sont 
tous plus fidèles les uns que les autres. 
Manette en main, on retrouve immédiatement ses 
marques. Hyper accessible, Virtua Tennis 3 se joue 
à deux boutons (trois auparavant). Prise en main 
immédiate ! Mais un problème d'animation 
demeure : les joueurs, inertes, enchaînent mal les 
mouvements. Ce qui donne un côté un peu ridicule 
à ces pantins photoréalistes… 


IS bourrin, militaire 
nre «je Ss 
sauf que l'animation n'était.pas rep 


un sou, avec se: , ses s de frame-rate et son hoquet d'ivrogne 


Everybody's Golf incarnait à lui seul la caution familiale de la PS3 
On n'a rier > à redire sur ce titre 
rement pl 


ment. Mai 
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a guerre des pneus va faire rage sur ces 
routes chaotiques. Motor Storm plonge 


Lair 

bâbord, dragon, 

à bâbord ! Hmmm... 

Bof, pas très 
convaincant, comme mode de pilotage. C'est peut- 
être pour cette raison que les développeurs ont 
préféré baser la maniabilité sur la manette PS3 
et son détecteur de mouvements. Pour diriger 
sa monture fantastique, il suffit d'orienter le pad 
dans un sens ou dans l’autre. Théoriquement, 


rien de plus simple. Mais en pratique, la trop grande 
sensibilité du procédé rendait la moindre manœuvre 
hasardeuse. || était difficile, dès lors, de profiter 

des combats de dragons et des attaques 

de forteresses. Sur de nombreux points, le jeu 
semblait peu fini. Ou alors buggé, tout simplement. 


le joueur au cœur de courses tout:terrains. 
Ici, tous types de véhiculent se bousculent pour 
la victoire : motocross, quad, 4x4... C'est autant 
une lutte contre le terrain que contre ses rivaux. 


Les queues de poisson et sorties de piste 


sont monnaie courante ! Motor Storm a pour 
lui un principe simple et excitant, mais il reste 


des réglages de pilotage à faire. 


Metal Gear Solid 4 


n 2008 barré, puis un 2007 
qui apparaît en dessous. 
D'entrée, on reconnaît 
la patte Kojima, cet art de jouer avec 
notre patience. Ok, MGS 4 sortira 


l'année prochaine. Au Japon, au moins. 


En saura-t-on davantage d'ici là ? 

Seuls quelques éléments de gameplay 
ont été révélés au TGS, comme 
l'utilisation des barils pour se cacher 
ou déséquilibrer les adversaires 

en roulant à l'intérieur. Autre nouveau 


mouvement : Snake peut se coucher 
sur le dos, par exemple le long 

d'une pente pour ne pas qu'on le voie, 
et envoyer une grenade derrière lui. 
Les autres aspects de cet épisode 
tiennent à l'univers dans lequel il se 
déroule : un Moyen-Orient en pleine 
guerre, ravagé par les affrontements 
et des machines de combat élaborées 
- Metal Gear oblige. Présenté comme 
Vieillissant et vulnérable, Snake passait 
son temps à se cacher, à profiter des 


Ridge Racer 7 ressemble à Ridge Racer 6, en plus fin visuellement. Pour 


l'instant, le jeu fait profil bas, avec un pilotage arcade classique pour la série 


et un rendu bien en decà de GT HD. Mais d'ici à ce que GT 5 sorte, RR 7est 


le seul pur jeu de course automobile destiné à un usage solo 


à l'ancienne » 


joutes entre factions 

opposées pour passer 

discrètement ou encore 

à adopter la couleur 

du décor pour 

se camoufler. À l'inverse, 

Rayden faisait son retour, un retour 
plein de fougue et de tranchant, 

à l'image d'un combat bondissant 
contre plusieurs Metal Gear, conclu 
par un coup d'épée. du pied ! Kojima 
présentait ainsi son ambition : rendre 
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Rayden plus charismatique et aimé des 
joueurs. Cette démo ouvrait également 
de nouvelles questions. À l'image 

de la séquence finale, où, camouflé 
d'une statue, un étrange espion reçoit 
d'un pigeon une médaille de guano… 


WDÉOS 


+200 VIDÉOS: 


4 L 
ièbe à si 


Concours 


+ VIDÉOS 
Par genre: Genre au 81111 
Genres de vidéos: 
VZIDANE, COSMOZERO, 
IKKITOUSEN, LODOSS, 
VTUNING, VFIGHT.. 


S'ONNERIE: 


CATALOGUE COMPLET 


Recherche par titre: Titre au 81122 ou par genre: Chirac en prison 


CETELI< 


Genre au 81122 Exemples: LE PARRAIN ou RAP au 81122 
Liste des genres musicaux: RAP RNB VARIETE DANCE 
DISCO FUNK LATINO METAL HARD FUSION POP ROCK 
RAGGA RAI REGGAE ZOUK WORLD CLASSIQUE JAZZ 


TV FILMS PUBS HYMNES... 


RAP, RNB RAP, RNB (suite 


Ain't no other man 110969 


Au bout des rêves 110970 
Beep 110971 
Big up 110972 
Bossy 110973 
Boulbi 110974 
Break it off 110975 
Brûle 110976 
Buttons 110977 
Candy shop 110978 
Confessions nocturnes 110979 
Crazy mm 110 980 
Dans ma bulle 110981 
Deja vu 110982 
Et c'est parti 110983 
Façon Sex 110984 
Fallait que je te dise 110985 


Femme de couleur 110986 


Femme like U 110987 
Garde la pêche.110988 
Jeune demoiselle 110989 
L'envers de la terre 110990 


La boulette (génération nan nan) 110 991 


Les mains en l'air 110992 
Ma philosophie….110993 
Me & U 110994 
Moi j'ai pas 110995 
My humps 110996 
Ne dis jamais. 110997 
Paris Cuba 110998 
Pose ton gun 2 110999 
Promiscuous girl 111000 
Pump it 111001 
Ridin' 111002 
SexyBack 111003 


Snitch 111004 
So sick 111005 
Still D.R.E..... 111006 
Trait pour trait……t111007 
Crazy. 111008 
Dani california 111009 
Hips don't lie 111010 
Hotel California...111011 
ls it any wonder? new 111012 


Maneater 111013 
No tomorrownew..111014 
Paint it black 111015 


Slipping away (Crier La vie) 111016 
Stairway to heaven 111017 


Sunny : 111018 
The songs that we sing 111019 
Unfaithful 111020 
B.Y.O.B. 111021 
Back in black 111022 
Call me when you're sober 111023 
Hard rock alla (Fnbnde Eurowsion) 111024 
Hell bells. 111025 


Highway to hell….111026 
Nothing else matters 111027 
Thunderstruck 111028 
VARIÉTÉS 
1980 - 111029 
Adieu jolie Candy..111030 
Adora 111031 
Aimer jusqu'à l'impossible 111032 
Allumer le feu 111033 
Caravane 111034 
Carmina burana...111035 


LOGOS & ANIMÉS 


CATALOGUE COMPLET 
GENRE au 81122. Exemple: AMOUR au 81122 


rs = 


Genres de logos: AMOUR NEONS MANGAS RIGOLOS 


TUNING PA) 


CHATONS CHIOTS DAUPHINS CHE- 


VAUX COCHONS TIGRES VACHES ANIMAUX SYMBO- 


LES MONSTRES BEBES NANAS MECS RASTAS... 


111235 


\suis fufu 


1112448 é 
ut at qu cran 


Ë 


111256 
Ninja d 


D 


111245 


® 


TÉLÉCHARGER: Référence au 81111 ou 0899 706 222 


VIDEOS au PER 


TÉLÉCHARGER: Référence au 81122 ou 0899 706 222 
+6500 SONNERIES : SON au 81122 


110934 PtHiRpe 


LOGOS PRÉNOM 


110929 110931 1% 


KA] @F GERARD BASMIENS M 110932 Au 


110935 ÉMERS, 


110 948 Samubl Emilie 
MCÉILAUREEN 


LAUREEN | 
NAJMA 


NU. 


110 962 bu 


110930 [9 


EN 


110937 


110938 7 


TÉLÉCHARGER: Référence+prénom au 81122. Exemple: 110929Kader au 81122 


+300 PERSOS: PERSOS au 81122 


E 


x 
110939 CHRISTINE 


d'ardra 


110945 PANTIN 


pauline 


110957 "Nulrtl 


Exemple: LE PARRAIN au 81122 
Recherche par titre: TITRE au 81122 


EUR 


110933 


110 940 EI] 


110947 O1 


1 


abrina 


véisime 


INGR1D. 


a te Stomp que 110967 
K 


2 


ANTE Stephanie 


110965 


est a 
sans toi ! 


Sabrina 


Alice 


VARIETES (suite) _JDANCE, ELECTRO (suite}ZOUK, REGGAE (suite}RAI, ORIENTAL CINE, TV (suite) CINE, TV (suite) | 


111036 
Comme toi 111037 
Dans un verre à ballon 111038 
Derniers baisers….111039 
Donne-moi une vie 111040 
Et dans 150 ans.….111041 
Face à la mer 111042 
Gabrielle 111043 
J'ai demandé à la lune 111044 
J'ai encore rêvé d'elle 111045 
J'traine des pieds..111046 


Je m'appelle Bagdad 111047 
Je te promets. 111048 
Je viens du Sud.…111049 
L'aigle noir. 111050 
L'aventurier. 111051 
L'envie 111052 
L'or de nos vies 111053 


La femme chocolat new 111054 
La loi du silence....111055 
Là où je t'emmènerai 111056 
Le Roi Soleil-Ca marche 111057 
Le Roi Soleil-Mon essentiel 111058 
Les bobos 111059 
Les lacs du Connemara 111060 


Marie 111061 
Méfie toi de moi 111062 
Mistral gagnant...111063 


Mon amant de St-Jean 111064 
Mon coeur, mon amour 111065 
Mon pays 111066 
Morgane de toi….111067 


Petite fleur de vanille 111068 
Petite soeur 111069 
Peut-être toi 111070 
Que je t'aime 111071 
Roc 111072 
Santiano.. 111073 
Un ange frappe à ma porte 111074 
Vivo per lei 111075 


Vivre pour le meilleur 111076 
DANCE, ELECTRO 


Dangereuse 111077 


a 
1247 
jeune fille. Chut! 


c =CELEERI- 


Gabriel... 
1 will survive..… 
Je ferme les yeux 


pers 


111078 Buffalo Soldier. 
111079 C cho ça brule 
111080 Coup de boule 
Le flic de Beverly Hills-Axel F 111081 Emmène-moi avec toi 111101 Ya rayah. 


biles 


Recherche libre sonneries, logos, PT 


ez un titre (cra 


111098 


111100 


GE 


81129: 0899 706 299 


Gallery: PERSO au 31313 


x 


COMMENT TÉLÉCHARGER ? 


SMS> Envoyez par sms la référence au 81122 


Exemple: 111171 au 


81122 


TÉL» Appelez le 0899 706 222 et 


Le papa pingouin..111082 L'hymne de nos campagnes 111 102 


Le ragga des pingouins 
Le Titou 

Living on video 
Love don't let me go (Walking away) 111 086 
Love Generation 111087 


111083 No woman no cry..111103 
111084 Tu peux crier 
111085 Vas-y Franky (Fruit de la passion) 111 105 


Zidane y va marquer 111106 
ITALIE, LATINO 


111104 


Moving on stereonew 111088 Boum boum boum 111107 
Never gonna be the same new 111089 Chihuahua 111108 
On est là 111090 Diras que estoy loco 111109 
Philosophy 111091 Hit lerele 111110 
Popcorn 111092 La Camisa Negra..111111 
Rock this party.111093 Obsession.. 111112 
Tell me why 111094 Sara perche ti amo 111113 
Temperature 111095 Ti amo 111114 


World, hold on {Children of the z 111096 


Bouger bouger 


ke 


111248 


111259 


111270 


Didi 111117 


111119 
111120 


Josephine 


1492, Christophe Colomb 111 121 


2h-Musique de Jack Bauer 111122 
24h-Sonnerie CTU.111123 
Agence tous risques 111124 
Amélie Poulain. 111125 


Amicalement vôtre 111126 
Baila Morena.………111127 
Benny Hill... 111128 


Bob l'éponge.....…111129 
Bodyguard:l will always love you 111 130 
Braveheart.………….111131 
Camping-La marche des tongs 111 132 
Capitaine Flam….….111133 
Cold Case, affaires classées Newv 111 134 
Desperate Housewives 111135 
Dragon Ball GT...111136 
Dragon Ball Z...111137 
Dragon Ball Z-Chala head chala 111 138 
Dragon Ball Z-We got power 111 139 
FBI, portés disparus 111140 
Friends-Thème..…111141 
Full metal alchemist 111142 
Ghost-Unchained melody 111 143 
Grey's anatomy.…….111 144 
GTO-Great Teacher Onizuka 111145 
Il était une fois dans l'Oued 111 146 
11 était une fois dans l'ouest 111 147 
James Bond-Thème 111148 
Jeux interdits. 111149 
L'exorciste-Tubular Bells 111150 
La 7ème compagnie 111151 
La Boum 111152 
La famille Adams...111153 
La panthère rose..111154 
La soupe aux choux 111155 
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Le bon, la brute et le truand 111 157 


111097 Baida mon amour.111116 Le clan des siciliens 111158 


Le dernier des Mohicans 111159 


111099 El Salam Alaikoum 111118 Le gendarme de St Tropez-Thème 111 160 


Le Parrain 111161 
Le pont de la rivière Kwaï 111162 
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Le Roi Soleil-Ca marche 111 163 
Façon Sex. 111164 
Mon pays.…111165 
Femme de couleur 111166 
SexyBack…… 11167 
Rock this party 111168 
Coup de boule 111169 
Confessions nocturnes 111 170) 
Me & U...…t111171 
La loi du silence 111172 
Crazy. 111173 
Au bout des rêves 111 1741 


Prison Break VF 111175 
cu 111176) 
Desperate Housewives 111 177. 


Le seigneur des anneaux-Thème 111 178 
Les 4.400.111 179 
Les aventures de Rabbi Jacob 111 180 
Les bronzés font du ski 111181 
Les bronus font du ki Quand te rewrrae? 1 11 182 
Les Bronzés-Darla Dirladada 111183 


Les choristes. 111184 
Les Experts 111185 
Les Experts (CSI) 111186 
Les Experts (CSI)-Manhattan 111187 
Les Experts, Miami 111188 
Les frères Scott.……111189 
Les mystérieuses cités d'ornew 111 190 
Les Simpsons. 111191 
Les têtes brûlées..111192 


Les tontons flingueurs 111193 
Mac Gyver 111194 
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Magnum... 111195 
Maya l'abeille 111196 
Midnight Express..111 197 
Mission Impossible 1-Thème film 111 198 
Mission Impossible-Thème série TV 111 199 
Mon nom est personne 111 200 
Naruto 111201 
NCIS... 111202 
Pirates des Caraïbes 111203 


Plus belle la vie……111204 
Pretty woman 111205 
Prison Break VF.....111206 
Prison Break VO...111207 


Pulp Fiction-Misirlou 111208 
Requiem for a dream mew 111209 
Rocky IIl-Eye of the tiger 111210 
Sex and the City.…..111211 
Smaliville-Save Me 111212 
Stargate SG-1 111213 
Supercopter. 111214 
Titanic-My heart will go on 111215 
Top Gun-Take my breath away 111216 
UPA Dance {Un dos tres 111217 


Citroën C4 2006-Walking away 111218 
Dim = 111219 
Nutella-Glorious…111220 
Royal Canin-Le Professionnel 111221 


Toutouyoutou…….111222 
BRUITAGES, FÊTES 


Bali Balo.…………. 111223 
Il est des nôtres…….111224 
J'ai la... qui colle.….111225 
La digue du. 11122€ 


La petite huguette 111227 
Pin Pom (Pompier) 11122£ 
Signal aéroport…..11122C 
Sirène de police américaine 111 23C 
Sonnerie vieux téléphone 111231 


Nr 111232 


Hymne Algérie... 111233 
Hymne Corse 111234 
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pers@mobiles 


Recherche libre vidéo, jeu. [81111] 


Envoyez un titre (sonic) ou un genre (3d) au 81111 


81111: 0399 706 222 
Gallery: PERSO au 31313% www.Persomobiles.fr 


> Envoyez par sms la référence au 81111 
Exemple: 111293 au 81111 pour le jeu Sonic 2 


> Appelez le 0899 706 222 et laissez vous guide 


EM 
Fe, 


C O ac ASTUCES" 


Aboiement chien. 111347 Pets. : mu 111363 casse les doigts". 111376 j'suis en vacances!" new 111385 Voix "Toi, ouais toi 
35 000 astuces, 2000 solutions... Boite à béSh…11388 Rires de BÉBÉ 1166 allez, décroeheté 11377 lee mages 20 page Me neo 288 
Pour 8000 jeux vidéo consoles et PC! SSSR RER RCA PERL AE OR SE 
Envoyez AST UCES au RIRIRE (prix d'un sms normal) étules es ce + ne Leg 5 " on ra PA — _. ne _. 111388 Voix Vote ps) te 


Cloches d'église. 111354 Vieux téléphone 111370 Voix "Dicroche mon Voix "Ouvrez, policel" 111389 message!" (femme) 111398 
Corne de supporter 111355 Voix "Allo! Ici la fils, c'i ta mère"..111380 Voix "Présentez téléphone... en Voix "Vous avez un nouvel appel, 
Cri de loup garou... 111356 gendarmerie!" 111371 Voix "Espèce de p'tit con!" 111381 joue... décrochezl" new 111390 décrochez!" (femme) new 111399 
Cri de Tarzan 111357 Voix “Appel à toutes Voix “Je réponds pas Voix'Réveiletoil' (femme) new 111391 Voix "Wazzzzha?". 111400 
Cris de torture 111358 les unités!" … 111372 aux CONS...” ……… 111382 Voix "Salam alekoum, alekoum Voix “Wesh ma couille! 
Délire chinois 111359 Voir "Attention c'estmaman!" ew 111373 Voix "Je vois, je vois...ton salam" (Paix sur vous) 111392 Bien ou bien?" 111401 
Fou rire 111360 Voix "Attention, est papal* new 111374 téléghonevasomner! (femme) new 111383 Voix "Si ça se trouve, c'est mon Voix d'aéroport. 111402 
Miaulement chat 111361 Voix "C'est qui qui sonne? Voix "Le tabac portable qui sonne!" 111393 Voix de canard... 11140 
Pet... "Euh... désolé, Oh, c'est moi..." new 111375 c'est tabou..." 111384 Voix “Stresse pas, tu vas pécho, tu Voix+réveil "C'est 

la tartiflette" 111362 Voix "Décroche etjete Voix "M'emmerde pas, vas serrer!” (femme)“ew 111394 l'heure de se lever!" 111404! 


Blue Dragon, le titre phare de Microsoft, 
était partout : affiches, sacs et même statue ! 


‘Æ 
Avec près de 200000 visiteurs, s'approcher 
des bornes jouables relevait du défi ! 


Bienvenue à Chiba, La banlieue chic 
de Tokyo. Le TGS était La star du week-end. 


De La supériorité d'une photo sur un MP3 : 
celle-ci ne part jamais dans Les aigus. 
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À QUELQUES JOURS DE SA SORTIE JAPONAISE, LA PLAYSTATION 3 FUT 
LA STAR DU SALON TOKYOÏTE. MICROSOFT, VAILLANT MAIS MARGINAL., 
ET NINTENDO, MYSTÉRIEUSEMENT FANTOMATIQUE, ONT LAISSÉ LES 
PLACES DE DAUPHINS À SQUARE, CAPCOM ET KONAMI. AMBIANCE. 


ne masse obscure de silhouettes. 
Elles avancent, lentement, 
en dodelinant. On les sent 


nerveusés. Tétanisées par la cacophonie aiguë 
des speakerines japonaises, elles se pressent. 
Le crépitement des flashs rend l'atmosphère 
un peu plus électrique ; l'excitation est 
palpable dans l'air. Alors les silhouettes 
s'agitent, se bousculent, s'agglutinent. La foule 
épaisse n'est plus qu'un seul homme, gonflé 
d'impatience et d'envie. Nous sommes 

au centre d'exposition de Makuhari Messe 
(banlieue de Tokyo), en plein samedi après- 
midi. Le hall nord, noir de monde, est 
désormais embouteillé depuis deux heures. 
Plus précisément, nous sommes au carrefour 
des stands Sony, Konami, Square Enix 

et Capcom. Le centre névralgique du salon. 

À côté, le périph aux heures de pointe, c'est 
lAquaboulevard. D'une part, l'immense scène 
de Konami diffuse en boucle des trailers 

de Metal Gear Solid 4. De l'autre, 

les multiples allées du stand de Square Enix, 
où s'enchaînent Dragon Quest Monster, Dawn 
of Mana et Final Fantasy XIII, drainent les 
passants par dizaines. Dans le coin opposé, 
on compte jusqu'à deux heures de queue 
pour entrer dans la petite salle à la décoration 
baroque de Capcom et essayer Devil May 
Cry 4. Les trois emplacements sont eux- 
mêmes dominés par une masse plus grande, 
plus sombre encore. Une masse rectangulaire, 
mégalomane, une sorte de paquebot impérial 
à l'aura fascinante, genre « je suis ton père, 
Luke » : le stand de Sony, et sa PlayStation 3. 
La foule ne cherche même pas à résister, 

elle plie l'échine et se laisse happer dans 

les étroits couloirs de l'Étoile Noire. Pardon, 
du stand| Sony. Là où sont alignées les bornes 
des futurs jeux de la console : Gran Turismo 
HD, Heavenly Sword, Genji 2 ou encore 
Resistance: Fall of Man. Mais pas le temps 
de se laisser impressionner : les places sont 
chères et longue est l'attente pour enfin 
toucher les manettes. Et pour attiser la foule 
immobilisée — ou la ralentir un peu plus ! — 
une gigantesque salle obscure, véritable petit 
hall dans!le hall, diffuse en boucle les trailers 
de jeux PS3. C'est là, dans ces quelques 


Si La Playstation 3 a axé ce TGS sur La puissance technologique et la qualité 
d'affichage, certains éditeurs misaient davantage sur l'originalité. Comme ce 
Dragon Ball Z à l'EyeToy, dans lequel il faut donner les coups devant La caméra ! 


mètres denses, épais, empaquetés, qu'on 
pouvait se sentir au cœur de l'avenir. 


MIC DFT RAME UN PEU 

À quelques encablures de là, l'air est frais, 

la lumière plus paisible et, surprise, on peut 
même faire quelques étirements sans gêner 
personne (au risque d'avoir l'air idiot, mais 
c'est un autre problème). Nous sommes dans 
le hall ouest du Makuhari Messe, réservé aux 
éditeurs plus modestes, comme Gamania, 
Tecmo, ou. Microsoft. Pour le géant 
américain, le TGS n'est jamais une partie 

de plaisir. Le constructeur de la Xbox 360 
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avait pourtant mis le paquet en termes 

de communication : Blue Dragon apparaissait 
aussi bien dans le métro, pour donner 

la direction du salon, que sur les sacs 
distribués aux visiteurs. De nombreux 
Japonais, curieux, se sont même pressés 
sur les bornes jouables de Dead or Alive 
Xtreme 2, Project Sylpheed ou encore Lost 
Odyssey. Capables de montrer de l'intérêt 
pour la Xbox 360, les Japonais préfèrent 
toutefois s'en approcher lors d'un salon 
plutôt que de se l'offrir : elle reste un objet 
de curiosité. Le véritable « must have » est 
d'ores et déjà à chercher du côté de la PS3, 
capable, à elle seule, de rendre hystérique une 
foule compacte. Bien que peu fournie en jeux 
originaux, elle présente déjà un charisme 
auquel les visiteurs du TGS n'ont même pas 
essayé de résister. La Wii, quant à elle, était 
totalement absente des débats, ou presque, 
avec seulement 4 ou 5 jeux présentés. 
Nintendo boude le salon depuis plusieurs 


Géant, noir, imposant, Le stand PlayStation 3 
était l'attraction majeure de cette édition. 


WII Y ES-TU ? 


Les deux hall excentrés sont Les 
parents pauvres du TGS. Moins 
bondés, il abritent toutefois 
quelques très sympathiques 
séances de cosplay... 


_- console dt déjà vouée à l'échec ? Pas 

_ forcément. Et d'un, les jeux présentés n'étaient 
pas Les plus excitants. Et de deux, les visiteurs 
du TGS, jeunes, masculins et très connaisseurs 
du monde des jeux, ne correspondent pas 
forcément au public plus large et plus familial 
que vise La Wii. En somme, pour un éditeur 
atypique comme Nintendo, Le TGS pourrait 
bien ne plus être un rendez-vous significatif. 
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années, mais n'en est pas forcément boudé 
pour autant. La DS, notamment, était cultivée 
sur de nombreux stands, comme ceux 

de Square ou de Konami. Dragon Quest 
Monsters d'un côté et Winning Eleven 10 

de l'autre montraient un irrésistible pouvoir 
d'attraction. Le PC, omniprésent sur le papier 
avec plus de 100 jeux présentés (contre 

une cinquantaine pour la PS3), restait tout 

de même assez discret, faute de licences 
fortes. L'avenir réside davantage dans les jeux 
pour téléphones mobiles, auxquels Square 
avait dédié une partie de son stand. 


FRÉQUE TION j pr 


Plonger dans le hall nord — celui de Sony, 
Capcom, Square et Konami ! — ressemble 

à une plongée en apnée. Les organisateurs 
annoncent un total de 850000 visiteurs pour 
la seule journée de samedi, un record en dix 
ans. Les principaux stands ne désemplissent 


D O 


pas. Certains arrivants se découragent, 
d'autres s'occupent en lisant debout des 
mangas. Lorsque le carrefour central saturé, 
le flux s'étend aux allées extérieures. 

Le stand Namco Bandai fait une très large 
place aux mangas, avec des trailers géants 
dédiés à Olive & Tom ou Ken le Survivant. 
À l'intérieur, Dragon Ball Z retient la foule. 
Un peu plus loin, c'est Sega qui fait 

le show. Cœur du stand, Virtua Fighter 5 
impressionne les foules. Dans les allées, 

on s'essaie au prochain Sonic the Hedgedog, 
tandis qu'une scène est dédiée 

à la présentation de Sonic 

et Super Monkey Ball sur Wii. 

Çà et là, des concerts de girls bands japonais 
éclatent, les gens s'amassent pour profiter 
du spectacle de ces jeunes danseuses qui 


un reEecoI 
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se déhanchent avec un sourire niais 
inaltérable. C'est le dernier espoir pour 
approcher les jeux les plus demandés, comme 
Devil May Cry 4 où Kingdom Hearts Il (pas 


encore sorti au Japon). En vain. Heureusement 


que les journalistes avaient un accès dédié 

au salon le vendredi, le samedi est juste 
infernal. || donne en tout cas une bonne idée 
de la situation actuelle au pays du soleil levant. 


Grand vainqueur de cette édition, Sony peut 
déjà tenir comme acquis le succès de la PS3. 
D'autant que son prix de lancement japonais 
a été revu à la baisse : 49000 yens, environ 
340 €, pour le pack 20 Go. Malgré ses efforts, 
la Xbox 360 devrait rester marginale. Enfin, 
impossible d'évaluer l'audience de la Wii. 
Peu présente au TGS, elle ne semble 
pas intéresser les Japonais. Du moins, 
pas ceux présents ce jour-là. Les visiteurs, 
principalement des jeunes entre 15 et 30 ans, 
correspondent déjà à la cible de la PS2. 
L'avenir du jeu vidéo se joue peut-être 
en dehors des trois halls du Makuhari Messe, 
là où vit, à l'insu de tous, ce mystérieux 
« grand public » pour lequel chaque 
constructeur se bat... 

# Sopalin 


Comme un symbole, Le stand Microsoft était relégué dans le hall 
des « petits éditeurs ». Le coin 360 devait se démener pour exister : 
une affiche dans le métro par ci, un sac Blue Dragon offert par là... 
les indices, au final, étaient nombreux. La fréquentation du stand 
fut d'ailleurs plus qu'honnête, même si l'enchevêtrement serré des 
bornes et des allées forçait un peu artificiellement La formation 

de queues, alors qu'en réalité nous étions loin des embouteillages 
du spot PS3. Certains jeux y sont tout de même allés de leur succès 
d'estime, comme le shoot de Square Enix, Project Sylpheed, ou Lost 
Planet, le jeu d'action très occidental de Capcom. Mais Les stars 
furent surtout Blue Dragon et Lost 

Odyssey, deux RPG signés des plus grands 

noms japonais - Sakaguchi (game 
design), Toriyama (design) ou encore 
Uematsu (musique). Les visiteurs 

ne sont pas restés indifférents aux 
univers très travaillés et à La puissance 
de la 360. Mais il manque encore 

à Microsoft l'aura de marque que peut 
avoir la PlayStation, cette aura qui 
électrise l'ambiance et l'attente autour 
d'un produit. On se souvient que Sony 
avait largement gagné sa première 
guerre des consoles sur Le terrain 

de La com, de La pub et de l'image, 
terrain auquel Les Japonais sont très 
sensibles. Contre toute attente, 
Microsoft finit par se payer des 
pointures japonaises à La conception 
de ses jeux - mais se montre moins 
offensif sur Le terrain de la com ! 
C'est pourtant là que La 360, avec 
son look étrange et sa réputation 
de produit « gaïjin », a La plus 
grosse marge de progression. 

Elle apparaît comme une bonne 
console, maïs Les visiteurs du 
Tokyo Game Show s'en moquaient 
un peu : ce qu'ils voulaient, 

c'était une console hype. 
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BIONICLE HEROES (PS2, NGC, 360)..." "P59 
BLOSHOCK (360) RE ee messes see Pal 
CONFÉRENCE WE... 4 cs mhasen ere P:20 
DAWN OF MANA CPS2) .mssuummunmunmums" Pau 48 
DRAGON BALL Z BUDOKAI TENKAICHI 2 

CPSAD IS ce state se MR ee en né PRO 
DRAGON QUEST MONSTERS J €ps) ......P.56 
FAR CRY VENGEANCE GWIID m...ssus"=P.55 


À côté des stands des éditeurs, on trouve des 
animations, concours de dessins, boutiques. 


HOKUTO NO KEN FIGHTING (ps2) ......P.46 


INTERVIEW KENJI INAFUNE .......4%/P338 
LOST ODYSSEY (360) users LACACAE 


MADE MAN €Pps2) .... 


MARVEL ULTIMAT 
(360, PS2, XBOX, Ÿ DR M ER 1 | 


PES 6 «(Psp) 


AVELS: OBLIVION 
RU dure 
INBOW SIX: VEGAS 
CROSS En e aan ce een anne else 
VILLETTE NUMÉRIQUE................P.40 
WWE SMACKDOWN! VS RAW 2007 

CPS SOC RSI coms smreecesressPase 


XDG ss srouaienenerenmenetrenhest 


Les « babes » japonaises sont des crèmes, 
patientes et souriantes ! 


YAKUZAN2: CPS RS Re NN TRI 


INGENDO DS : " | 
nn. O0 » LICE LES CRÉATEURS D'ORIGINE À NOUVEAU AUX COMMANDES 
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| CONFÉRENCE NINTENDO | NINTENDO 


Wii 


décembre ! -- 


UN AN APRÈS 
MICROSOFT 

ET QUELQUES 
MOIS AVANT SONY, 
NINTENDO LANCE 
SA NOUVELLE 
MACHINE ET CE 
QU'ELLE APPELLE 
LA « NOUVELLE » 
GÉNÉRATION 

DE JEUX VIDÉO. 
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ous sommes les 14 et 15 

septembre 2006. À quelques 

heures d'intervalle, Nintendo 

enchaîne trois conférences 
de presse majeures sur trois 

continents : la première à Tokyo, 

la suivante à New York et la dernière 

à Londres. Objectif : annoncer, enfin, 

les détails du lancement de la Wii dans 

le monde. Après avoir dévoilé au compte- 

gouttes les informations sur sa machine 

depuis sa première annonce, quand 

on la surnommait encore « Revolution », 

il était temps que la firme se décide 

à nous dire quand et à quel prix 

nous pourrions tâter de la Wiimote ! 

Ne faisons pas durer le suspense plus 

longtemps, la petite merveille sera 

en magasins dès le 8 décembre pour 

la somme de 249 €. Sauf revirement 

de dernière minute, le pari d'un 

lancement mondial semble donc 

réussi puisque les Américains y auront 

droit le 19 novembre et les Japonais 

le 2 décembre. Le temps où nous, pauvres 

Européens, devions attendre de longs 

mois avant de voir les consoles arriver 

chez nous semble révolu. Ou presque, 

la PlayStation 3 venant faire exception. 


Tim Henman et Greg Rusedski, deux tennismen 
- anglais, sont venus taper la balle dans WïSports. 


( 


Concernant la date, on ne peut 
que se réjouir car, jusqu'à sa révélation, 
des rumeurs faisaient état d'un report 
possible en 2007 Ouf ! Le prix, 

en revanche, ne fait pas l'unanimité. 
Nintendo avait promis un tarif abordable, 
et il est vrai que la console ne nous 
coûtera pas les yeux de la tête. 
Cependant, le pack Core de la Xbox 360 
ne coûte que 50 € de plus. Même 

si, en pratique, c'est avec celui du pack 
Premium, à 399 €, qu'il faut faire 

la comparaison, psychologiquement, 

la différence n'est pas énorme. 

Les joueurs seront-ils plus sensibles 

à l'argument du gameplay renouvelé 

qu'à celui de graphismes haute définition ? 
Cela dit, le pack comprend la console, 
mais aussi le jeu WiiSports (Voir encadré). 
En fait, ce qui peine vraiment, c'est 

que nos amis américains ont la même 
chose pour 249 dollars, soit 196 €. 

Pour le coup, la Wii est sensiblement 

plus abordable chez eux... Sans parler 
des Japonais qui n'ont pas WiSports 
dans la boîte, mais ne 
paieront leur machine 

que 25000 yens, soit 

167 €... Autant dire, qu'une 
fois encore, les Européens 
ont l'addition la plus salée ; 
on aurait aimé un petit 
effort sur ce point. Pour 
les accessoires, il faudra 
compter 39 € pour la Wii 


Laurent Fischer, directeur 
marketing européen, fut 

le maître de cérémonie : 
de l'événement. 


Bonne nouvelle pour votre déco : la barre servant 
à détecter les mouvements de la Wiimote est discrète. 


Remote, 19 € pour le nunchaku 
(58 € pour le lot donc, gloups !) 
ainsi que pourle contrôleur classique. 


DES ANNONCES 

A LA CHAÏNE 

Nintendo a également présenté plus 
en détail l'interface de sa console 

qui comprendra cinq « chaînes » 
principales. La chaîne Mii permettra 

de dessiner facilement votre caricature 
pour servir d'avatar dans certains jeux, 
comme WiiSports. Stockée dans 

la Wiimote, elle pourra être utilisée 
chez vos potes lors des parties multi. 
Quant aux chaînes Météo et Infos, 
leurs noms sont assez explicites ! Elles 
ne seront actives que si vous disposez 
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d'une connexion Internet, tout comme 
la chaîne Internet, bien sûr, avec laquelle 
vous pourrez surfer sur le Web grâce 

au navigateur Opera, téléchargeable 
gratuitement jusqu'en juillet 2007 Enfin, 


la chaîne Photos vous permettra d'importer 


vos images numériques depuis une 
carte SD pour les retoucher et créer 
des diaporamas. Nintendo sort donc 
un peu du cadre « 100% jeux vidéo » 
et souhaite placer sa console au centre 
de la vie familiale. Elle offre également 
la possibilité de laisser des messages 
aux autres utilisateurs de la machine, 
d'en envoyer à ses potes sur PC 

et téléphones mobiles. En revanche, 


la lecture de DVD vidéo a été abandonnée. 


Dommage car, avec sa petite taille, 

la Wii aurait fait un lecteur 

d'appoint sympathique. 

Quant à la Virtual Console, là aussi 

on en sait enfin plus. Au lancement, 

une trentaine de titres devraient être 
disponibles. Une dizaine viendront ensuite 
compléter la collection tous les mois. 

À la manière des titres du Xbox Live 
Arcade, il faudra acheter des points 

pour les échanger contre des jeux : 

500 points un titre NES, 800 pour un titre 
Super Nintendo et 1000 pour un titre 
Nintendo 64 (nous n'avons pas le détail 
pour les softs Megadrive, PC Engine 

et MSX). À 20 € les 2 000 points, 

ça nous fait donc ces jeux à 5, 8 et 10 €. 


Dans Monster 4x4: 
World Circuit, il faut 
tenir La Wiimote comme 
un volant : plutôt fun ! 


Un peu excessif à notre goût. 

Les hardcore gamers ne préféreront-ils 
pas en rester à leurs émulateurs 

sur PC et leurs ROMS, certes illégales, 
mais accessibles par centaines ? 

Et le grand public sera-t-il prêt à payer 
pour de vieux jeux, aussi bons soient-ils ? 
Un système d'abonnement ou de lots 
aurait été plus appréciable. 

Mais les nostalgiques y trouveront 
probablement leur compte. Résister 

à la tentation de rejouer à Ze/da 3 

ou à Super Mario World sur sa télé 

ne sera pas facile ! 


DELUGE DE JEUX 

Côté jeux, la seule véritable révélation 

de la conférence fut WiPlay, 

une compilation de mini-jeux : tir, 
ping-pong, pong... Le titre idéal pour 
mettre à profit la télécommande, 

dont un exemplaire sera d'ailleurs fourni. 
Il sera présent dès le premier jour, tout 
comme The Legend of Zelda: Twilight 
Princess, Red Steel, Call of Duty 3, Blazing 
Angels, Far Cry Vengeance, GT Pro, 
Splinter Cell: Double Agent, Tony Hawk's 
Downhill Jam, Rayman contre les lapins 
crétins, Marvel Ultimate Alliance, Les 
Rebelles de la forêt, Monster 4x4: World 
Circuit, Super Monkey Ball: Banana Blitz, 
Avatar, Cars, Need for Speed Carbon, 
Madden NFL 2007, Bob l'éponge, Tiger 
Woods PGA Tour 07... Évidemment, 

la liste peut évoluer, mais cela représente 
déjà une vingtaine de titres dont quelques 


Il ne sortira pas avant 2007, mais Super Mario Galaxy fait déjà sensation. On sent 
que le gameplay a été pensé dès le départ pour Le contrôleur si particulier de La Wii. 
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The Legend of Zelda: Twilight Princess : déjà 
culte, le jeu sera aussi en vente Le 8 décembre. 


poids lourds. Pas mal ! Pour WarioWare, 

il faudra attendre un peu. Quant à Metroid 
Prime 3 et Super Mario Galaxy, ils sont 
annoncés pour 2007. Nintendo a déclaré 
que ses propres jeux seraient vendus 
entre 49 et 59 €, mais les éditeurs 

tiers seront libres de pratiquer les prix 
qu'ils souhaitent. 

On en sait donc désormais beaucoup plus 
sur la Wii, mais tout n'a pas été dévoilé. 
À l'issue de ces conférences, plusieurs 
questions restent sans réponse. 

Quid de la connectivité avec la DS ? 

Du jeu en ligne ? Il semblerait, hélas, 

que pour le moment, seul Pokemon Battle 
Revolution, annoncé pour le lancement 
japonais, soit jouable online. Nintendo 

a encore quelques infos capitales 

en réserve, une stratégie visant 
probablement à maintenir le buzz autour 
de sa nouvelle console. Reste la bonne 
nouvelle : la Wii sera nôtre avant Noël ! 


WIISPORTS 


Déjà à l'E3, Nintendo évoquait 

la possibilité d'offrir le jeu avec 

la console ; c'est désormais officiel ! 
Et pour l'occasion, en plus du tennis, 
base-ball et golf, l'éditeur ajoute deux 
épreuves : la boxe et le bowling. 
Wiimote en main, on se rend compte 
que tous ces « mini-jeux » ne sont 
pas d'une profondeur confondante, 
mais constituent un bon entraînement 
au maniement de ce contrôleur 

d'un genre nouveau. 


Un mode multijoueur Plus de 160 niveaux ! Partagez vos données et 
Disponible le 29 septembre en WIFI Contenu supplémentaire vos scores avec vos amis 


L'é di: a télécharger. 
Diniisg. F5P° Handli aimant 


Merad ton (EMACO de) ne HN M2 008 lonflion Entertuiornent 
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FINALE PES LEAGUE EUROPÉENNE 


Un Allemand sacré 


COMME CHAQUE ANNÉE, KONAMI 
À RÉUNI LE TEMPS D'UN WEEK-END 
LES MEILLEURS JOUEURS D'EUROPE 
DE PES. L'ALLEMAGNE S'OFFRE 
UNE SECONDE ÉTOILE SUR SON 
MAILLOT EN TERRE IRLANDAISE. 


‘Irlande, terre qui a vu naître 
U?, les Corrs ou encore Pierce 
Brosnan. L'Irlande, dont des 
spots publicitaires nous vantent 
les lacs et vallées à la beauté 
brute, naturelle, sur une mélodie des 
Cranberries. L'Irlande et ses farfadets, 
} sa bière pour homme, ses jolies rousses. 
L'Irlande qui, sous la férule de Konami UK, 
a accueilli la grande finale européenne de 
PES avec une météo archi pourrie ! Du 5 au 
8 octobre dernier, temps du séjour de votre 
serviteur dans la région de Dublin, le vent, 
la pluie et le froid se sont invités sans vouloir 
laisser la moindre place au soleil. 
Vous me direz, le but du 


Bear 


Étell JOYPAD dÉ povever cl 


Le champion d'Europe est tout sourire. 
Mike a littéralement survolé La compétition. 


voyage était de rencontrer le sémillant 
Seabass et de tâter un peu du PES en 
compagnie de confrères et de joueurs 
venus des quatre coins du Vieux Continent. 
Donc, techniquement, pas besoin de mettre 
le nez dehors. Mais vous savez comment 
nous sommes, nous les Français, on aime 
bien râler. Autant que gagner. 


ESPACE DÉTENTE 


Samedi 7 octobre, nous voilà dans le bus 
vers Humewood Castle, à une heure au sud 
de la capitale. Les joueurs vont y passer 
l'après-midi à se détendre. « On va essayer 
d'aller au bout. Si je gagne ce n'est pas pour 
moi, je m'en fiche à vrai dire. C'est surtout 
pour toi, les gens qui m'accompagnent, 

les potes à Paris. » Harry Evan, 23 ans, 
champion de France sur PES 5 ne s'avance 
pas. Christian Farkas, dit Cocojeclate, autre 
représentant des espoirs Bleus, manque 

à l'appel pour le moment. Tel le Hollandais 


Harry vient de se faire éliminer aux tirs au but par l'Ecossais Rob McLean. 
Déçu, maïs pas en colère, Le Français salue Le futur finaliste. 


Denis Bergkamp, son aversion pour 

les avions lui a fait préférer un voyage 

en bateau. Arrivée au château, la vingtaine 
de participants s'émerveille devant la bâtisse, 
découvre un intérieur très Harry Potter. 

Ils apprennent qu'ils pourront s'adonner 

à diverses activités qui leur permettront 
d'évacuer la pression, comme le tir au 
pigeon (auquel Christian excelle), le tir 

à l'arc, le golf ou le football. Les conditions 
climatiques n'aidant pas, la plupart n'aura pas 
attendu bien longtemps avant de revenir à 
l'essentiel : un entraînement, au chaud, sur 
PES 5, en délaissant carrément les bornes 
de PES 6 sur Xbox 360. Un bon moyen de 
se jauger avant le grand tournoi qui aura lieu 
le soir à l'Osprey Hotel, à Naas. Harry ne 
semble pas dans son assiette. « C'est dur, 
je suis une saucisse, Plume ! », lance-t-il à 

la cantonade. Une tactique pour déstabiliser 
ses futurs adversaires ? Christian paraît plus 
serein. Difficile d'établir un pronostic mais de 
l'avis de certains observateurs, le champion 
allemand Mike Linden, dit El Matador, 

est à prendre au sérieux en l'absence 

du Polonais champion en titre. 


MIKE UBER PES ! 

Le tournoi débute aux alentours de 20 
heures sous l'œil pétillant de Seabass, que 
les jeunes joueurs saluent avec un grand 
respect et même une certaine émotion. 
Ambiance conviviale mais tendue. Après 
une démonstration sur scène incluant le 
champion du Japon de Winning Eleven 10, 
le tirage au sort peut commencer. Quatre 
groupes, les deux meilleurs se qualifiant. 
Nos Français sentent la pression monter. 

Il ne leur faut pas beaucoup de temps 
pour confirmer leurs intentions. Tous deux 
débutent par une victoire 3-0. On chanterait 
presque l'hymne de France 98 déguisé 

en Footix pour les accompagner. La suite 
montre qu'ils sont présents : une défaite 
chacun au compteur, mais le reste en 
victoires. Un premier tour sans encombre. 


Les bornes Xbox 360 ont été prises d'assaut très 
rapidement. Un franc succès. 


L'avantage d'être éliminé tôt, c'est qu'on peut se faire bichonner 
plus vite par des hôtesses que l'on peut qualifier de bombasses. 


Déjà les quarts. Le petit joueur belge 
échoue contre le Hollandais, Fabio bat son 
compatriote portugais Joao. Christian, après 
avoir longtemps mené 1-0, craque sous la 
pression d'El Matador et encaisse trois buts 
coup sur coup. Pendant ce temps, Harry, 
contre Rob l'Écossais (et joueur du club 
français de Soliers !), ne parvient pas à 
trouver le chemin des filets, à l'image des 
vrais Bleus quelques heures auparavant. Au 
terme d'un match vierge, il se fait sortir aux 
tirs au but. Tristesse. Les demi-finales voient 
l'Allemand passer sur le même mode face 
au Hollandais, tandis que Rob triomphe 
du Portugais soutenu par la presse 
britannique. Cet appui populaire ne suffira 
pas à remporter le trophée, Mike dévorant 
le Brésil du highlander à l'aide de sa France. 
Score final : 4-2. Pour la seconde fois, 
l'Allemagne gagne ce championnat, revenant 
au niveau de la France. Voilà qui promet une 
belle bataille l'an prochain. Et puis, qui sait, 
le vainqueur de la PES League Française 
est peut-être parmi vous, chers lecteurs ! 

# Plume 


Christian, espionné par Le champion nippon 
qui l'a peut-être confondu avec Gigi Buffon. 
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ACTUS 


FINALE PES LEAGUE EUROPÉENNE 


Rencontre avec Shingo 
« Seabass » Takatsuka 


TOUJOURS AUSSI SIMPLE ET SOURIANT MALGRÉ 

UN DÉCALAGE HORAIRE DE COCHON, LE PRODUCTEUR 
EMBLÉMATIQUE DE WINNING ELEVEN ET PES 

A RÉPONDU À QUELQUES MENUES QUESTIONS 
AVANT LA COMPÉTITION. 


Joypad : Première question importante, 
avez-vous suivi la Coupe du Monde en 
Allemagne ? 

Shingo « Seabass » Takatsuka : Oui ! J'ai eu 
la chance d'assister à cinq rencontres. Toutes 
étaient fantastiques, mais celle que je retiens 
par-dessus toutes est celle qui a opposé 
l'Argentine à la Serbie-Monténégro. L'ambiance, 
le spectacle, les buts (6-0 pour les Argentins) : 
tout y était ! 


La compétition a-t-elle eu une influence sur 
le développement de PES 6 ? 

Oui, cela a beaucoup apporté à l'équipe, spé- 
cialement pour les effectifs. L'autre gros point 
d'influence vient de certaines modifications 
dans la vitesse des passes, moins rapides. 


Quelques joueurs français ont déjà eu la 
chance d'essayer PES 6, durant le Salon de 
l'Automobile à Paris, et certains rapportent 
qu'ils trouvent la défense trop difficile à 
gérer. Pouvez-vous nous expliquer la diffé- 
rence principale avec PES 5 ? 

À vrai dire, ceux qui se plaignent de la 
défense par rapport à celle de PES 5 sont cer- 
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tainement ceux qui s'appuient trop sur l'in- 
telligence artificielle. Dans les autres épiso- 
des, il Y avait toujours quelqu'un derrière, 
vous soutenant en défense, pas vraiment 
comme dans la réalité. Maintenant, ils jouent 
un peu plus à côté du joueur que vous contrô- 
lez et c'est à vous de prendre la responsabi- 
lité de la défense. Quand on prend le pli, le 
jeu défensif est bien meilleur. 


C'est la première fois que nous avons de 
nouveaux modes de jeu sur PS2 (Random 
Selection et Challenge International) depuis 
la création de la Ligue des Masters ; maïs la 
Xbox 360 est privée de pas mal de ces acquis. 
Nous essayons toujours de songer à de nou- 
veaux modes. Cependant, nous tentons sur- 
tout de développer les modes déjà établis en 
priorité. Concernant la version 360, nous ne 
sommes bien sûr pas satisfaits de sortir le jeu 
amputé de certains modes et avec un éditeur 
plus cheap. Mais si nous avions dû tout repren- 
dre de la PS2, elle ne serait pas sortie dans les 
temps. L'une des raisons est que nous ne som- 
mes pas partis de la version PS2 mais d'un 
nouveau moteur, nous avons tout repris à zéro. 


Évidemment, nous aurons davantage de 
temps pour les prochains volets de PES. 


Que pouvons-nous attendre de l'avenir, 
plus particulièrement d'une version PS3 ? 
Sur le plan graphique, nous voulons qu'il y ait 
la même différence qu'au passage de témoin 
entre la PSone et la PS2. Quant à l'I.A., nous 
cherchons à la rendre plus affütée mais pas par- 
faite, histoire d'humaniser les joueurs et leur 
faire commettre des erreurs qui arrivent dans 
la réalité. Le online mérite aussi de nouveaux 
modes de jeu, des ligues, des championnats 
nationaux. Peut-être l'année prochaine. 


Nous sommes ici pour la finale européenne 
de la PES League. Quel est votre sentiment 
sur l’évolution de cette compétition ? 

C'est très intéressant. Cela a pris beaucoup 
d'ampleur. Concernant le niveau de jeu, j'étais 
assez étonné car l'an passé, le joueur polonais 
n'était pas le plus fort, son jeu ne paraissait pas 
si développé. Mais il a gagné ! Cela signifie qu'il 
reste de nombreux joueurs très bons aqui 
devraient encore émerger à travers le monde, 
ce que je ne cesserai de suivre avec attention. 
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, ACTUS 


REPORTAGE X06 


La longueur d'avance 


UN AN APRÈS LA SORTIE DE LA 360, CETTE NOUVELLE ÉDITION DU X0 — MINI-SALON 
PRIVÉ DE MICROSOFT - ÉTAIT L'OCCASION PARFAITE DE DRESSER UN TABLEAU 
DE CE QUI SE PROFILE, AVEC NOTAMMENT L'ARRIVÉE DE LA CONCURRENCE. 


ela devient une véritable 
tradition, chaque année, 

à la même période, avec 

le même impact. Enfin, 

pas vraiment le même, 

les XO se succédant avec plus ou moins 
de réussite, cette édition-là fut plutôt 
maîtrisée et au-dessus des précédentes 
prestations. On se souvient l'an dernier 
avoir quitté Amsterdam avec satisfaction, 
mais aussi hésitation. Ce ne sera pas le cas 
cette fois, l'année passée ayant permis de 
se familiariser avec la 360, aussi bien pour 
nous, joueurs, que pour les développeurs. 
Donc, beaucoup d'annonces cette fois, 
moins d'explications soporifiques du 
fonctionnement du Live et des gamertags, 
et du jeu par paquets. Pourtant, tout 
commence bizarrement avec un teaser 
présentant le retour du célèbre couple 

de Rare, Banjo-Kazooie. Si l'annonce est 
sympathique et réveille quelques souvenirs 
en compagnie de l'ours et de son piaf, 
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on s'attendait à quelque chose d'autre en 
ouverture de conférence. Quelque chose 

de plus fort, de plus marquant, de plus next 
gen. Ce ne sera pas non plus le cas avec les 
annonces du Doom original (disponible dès 
à présent) et de Sensible World of Soccer 
(version originale dotée d'une partie remixée 
à sortir plus tard) pour le Xbox Live Arcade. 
Ça fait plaisir, mais ça ne fait pas vraiment 
avancer le schmilblick. Oh ! Peut-être que 
c'est voulu tout ça : une petite passerelle 
vers le passé, avant de s'attaquer 

au présent, puis au futur ? 


HALLO ? 

Le présent pour la 360, c'est cette 

année d'avance sur la concurrence et un 
engagement fort sur notre territoire, comme 
aime à le rappeler Peter Moore (n°2 du jeu 
chez MS) : « Nous sommes convaincus 

de l'importance d'un lancement global. 
C'est difficile, mais à nos yeux, c'est d'une 
importance vitale. L'année dernière, lors du 


TICLE 
ENT LL CES 


s 


X05, nous avons dû endurer pour la première 
fois au monde un lancement de cette 
ampleur, en promettant de livrer du jeu 

et du divertissement next gen dans les trois 
grandes régions du monde. Ce n'était pas 
parfait, mais au final, il est évident que ce 
lancement mondial — la concrétisation de 
notre engagement à traiter n'importe quel 
marché comme un marché essentiel - 
méritait tout ce sang, ces larmes et cette 
sueur. » Un discours un peu démago, un peu 
repiqué à Churchill et destiné à Sony, mais 
toujours mieux que celui de ce dernier qui 
préfère lâcher — dans l'idée — que l'Europe 

ne se préoccupait pas des délais, que ça 

ne l'a pas empêché d'en dominer le marché. 
On apprécie d'autant plus. 

Le présent, c'est aussi la prise en charge 

de la résolution 1080p (mise à jour prévue 
avant la fin de l’année) dont se targue la PS3, 
effaçant ainsi l'une des caractéristiques 
majeures mise en avant par la console de 
Sony. Sans parler du lecteur HD-DVD externe 


= 1-Halo Wars ne se sera dévoilé que par 
un magnifique trailer. 2 & 3-The Darkness confirme 
qu'il sera un titre majeur. 4 & 5-Forza Motorsport 2, 
loin d'être terminé, se propose de faire mieux 
que Le premier volet dans tous Les domaines. 
6 & 7-Faut-il encore présenter Gears of War ? 
C'est LE jeu phare de cette fin d'année. 


# l'hospitalité était 
de mise à Barcelone, 
comme vous pouvez le voir. 


(dispo mi-novembre à 199 €) « offrant le 
choix au consommateur », rappelle Peter 
Moore, en référence au lecteur Blu-Ray 
intégré de la PS3. 

Mais le présent, c'est avant tout les jeux, 
ceux de la fin d'année et ceux à venir plus 
tard (nous reviendrons bien entendu en détail 
sur ces titres dans les mois qui viennent). 
Qu'importe le flacon pourvu qu'on ait 


(pas le Double Agent donc). Les exclusivités 
de PES 6 et FIFA 07 sur consoles next gen 
pour ces éditions. La liste des jeux exclusifs 
continue avec Bioshock, Alan Wake, Mass 
Effect, Gears of War (qui sortira bien le 

17 novembre, soit « cinq jours après les 
États-Unis, et non pas cinq mois », précise 


Et dans sa tentative de séduire le public 
japonais, la 360 engendrera aussi des RPG 
de son cru, Lost Odyssee et Blue Dragon 
notamment, signés Hironobu Sakaguchi 
(Final Fantasy. Du lourd, du très, très lourd. 
Puis reste encore les licences fortes, certes 
non exclusives, mais tout aussi alléchantes : 


Qu importe le flacon pourvu qu'on ait 


l'ivresse, dit-on. Pas chez Microsoft, qui 
préfère s'octroyer des exclusivités, et pas 
des moindres. Halo 3 bien sûr, dont vous 


l'ivresse ? Chez Microsoft, on préfère 
les exclusivités, et pas des moindres. 


entendrez parler en décembre (guettez|le 
prochain Joypad). Halo Wars, le jeu de 
stratégie en temps réel d'Ensemble Studios, 
les créateurs d'Age of Empires. Deux 
épisodes à télécharger pour le prochain 

GTA IV (sortie toujours prévue pour le 

19 octobre 2007). Le prochain Splinter Cell 


le décidément sympathique Peter, en 
référence au report de la PS3), PGR 4, 

Fable 2, Forza 2 (« avec toutes les voitures 
sur le DVD », récidive-t-il en réaction aux 
voitures à télécharger de GTHD), Crackdown, 
Viva Piñata et DoA Xtreme Beachvolley 2. 


m Mass Effect, sacré meilleur RPG de l'E3, n'a pas manqué d'impressionner à nouveau. 


Lost Planet, Alone in the Dark, Assassin's 
Creed, Half-Life 2, FE.A.R., NFS Carbon, 
Call of Duty 3, Tony Hawk Project 8, 

The Darkness, Stranglehold, R6 Vegas. 
Grande diversité et richesse : aucun doute 
que l'on jouera bien et beaucoup sur 360. 
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Le futur, Microsoft l'envisage sereinement. 
Les titres et autres exclusivités à venir en 
témoignent. Mais la 360 n'a visiblement pas 
l'intention d'en rester là. À l'image de 
Nintendo et de sa Wii qui vont tenter de 
séduire le tout public, Microsoft se lance à 
son tour dans la prospection. Lorsque Peter 
convie un autre Peter, autrement plus connu 
que lui de ce public, à le rejoindre sur scène, 
on comprend mieux. Bad Taste, Brain Dead, 
Le Seigneur des Anneaux, King Kong, tout 
ça, oui, oui, c'est le barbu Peter Jackson. 

« C'est une combinaison de discussions 
que nous avons eues entre nous pendant 
presque une année. Je crois vraiment qu'il 

y a une nouvelle forme de divertissement 
qui n'est pas du jeu ou du film. C'est une 
expérience de jeu filmique [...]. Une nouvelle 
manière d'exposer une histoire », 
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commence-t-il. De là à déduire ce que 

ce sera, il y a tout un monde, d'autant que 
le Live a été mentionné. On pourrait penser 
à un film interactif, mais gageons que 
Microsoft et Wingnut Interactive — studio 

né de cette coopération — ne tomberont pas 
dans cette facilité. « Nous ne parlons pas 
d'une façon de jouer traditionnelle », ajoute 
Peter. Pour appuyer cette annonce, un 

« produit » dans l'univers d'Halo (connu 

de tous et prêt à l'emploi), en coopération 
avec Bungjie, verra le jour. Un produit qui 

ne sera pas le film (dont il est le producteur), 
ni Halo 4 précise Peter. « C'est une forme 
de divertissement qui n'est pas uniquement 
destinée au public hardcore. » En effet, un 
autre projet est en cours, avec cette fois 

un univers etune histoire de son cru. 


On imagine que le « produit Halo » sera pour 


Microsoft et Wingnut un concept transitoire, 


profitant de cet univers unanimement 
apprécié pour rallier l'intérêt des joueurs 
traditionnels et les tester, avant de se lancer 
pleinement dans ce nouveau genre. pour 
lequel « il faut encore que je lui trouve un 
nom ». Oui, ça nous aiderait M. Jackson. 
Même si on est dans le flou, les intentions 
sont fortes, et le poids d'une telle association 
— si elle est menée à terme -— aura forcément 
une incidence sur l'avenir de la 360, voire 
celui du jeu vidéo. Ainsi le message est clair 
et la boucle est bouclée, de l'histoire du 
Moyen-Âge du jeu vidéo à son futur, Microsoft 
compte bien en écrire quelques pages. 


= 1-Half-Life 2 s'annonce vraiment convaincant. 
2-Peter Jackson et Peter Moore sur scène, Les deux 
font la paire. 3-FE.A.R. First Encounter est assez 
prometteur. Le matériau original était excellent. 

4 & 5-D0A Xtreme 2, ou le retour des jeux de plage 
et des filles légèrement vêtues. Rafraîchissant ! 
6-PES 6, tout comme FIFA 07, 

ne paraîtra pas sur PS3 cette année. 


ME, [ WANT WHATS 
COMING TO ME. 


THE WORLD CHICO, 
AND EVERYTHING IN IT 


\CAREACE 


THE WORLD IS YOURS 


ner ne 


TONY REVIENT LE 27/10 


ENTERTAINMENT 


< ÉE SAERRA RADOCAL PlayStation 2 Fr lRes PC 1 me SKYROËK, 


om 


ACTUS 


, INFOS DU MONDE 


LOST PLANET, UN 


Capcom, Le renouveau 


APRÈS DEAD RISING, LOST PLANET, UN TITRE FONCIÈREMENT OCCIDENTAL, 
CONFIRME UN CERTAIN RENOUVEAU CHEZ CAPCOM. KEIWI INAFUNE, 
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À la tête du Studio 2 de Capcom, dont 

il est d'évidence l'un des piliers créatifs, 
Keiji Inafune a participé (Voire dirigé), entre 
autres, aux séries Onimusha et Megaman. 
On retient aussi ses contributions à Resident 
Evil 2 et 4, ce dernier étant le fer de lance 
du renouveau de Capcom. Voie suivie 

par le récent Dead Rising et le prochain 
Lost Planet dont Inafune san en a été 

le producteur. Il a répondu à nos questions 
à l'occasion du X06. 


Joypad : Qu'est-ce qui vous excite le plus 
sur Lost Planet ? 

Keiji Inafune : En tant qu'éditeur japonais, 
tenter de créer un shooter est quelque 
chose d'assez exceptionnel. Surtout 
aujourd'hui, lorsque les attentes sont hautes. 
Au début, on était un peu incertain, mais 
depuis, les retours ont été très positifs. 


Pourquoi ne pas avoir décidé aussi 

de le sortir en Europe en décembre 
(NDLR : 12 janvier 2007 chez nous) ? 

Nos intentions étaient d'avoir un lancement 


À LA TÊTE DES DEUX PROJETS, NOUS EN PARLE PLUS EN DÉTAIL. 


mondial, prévu pour janvier. Mais comme 
vous le savez, la 360 est en peine au Japon 
et Microsoft nous a demandé de lancer le 
jeu en décembre. Des joueurs pourraient 
acheter la 360 et Lost Planet les y inciter. 
L'autre raison concerne le multi car 

il n'y a pas beaucoup de joueurs japonais 
habitués des shooters. Nous leur donnons 
ainsi un peu plus de temps pour s'entraîner 
avant d'affronter les Américains et les 
Européens sur le Xbox Live. 


Y a-t-il du coup des choses que vous 
n'avez pas eu le temps de mettre 

dans le jeu ? 

Si on s'en réfère à notre planning initial, Lost 
Planet devait être prêt pour décembre. Donc 
non, nous n'avons pas eu à finir le jeu à la va- 
vite. Et pour en revenir à l'Europe, nous ne 
pouvions pas ne pas prendre en compte les 
raisons commerciales, ne pas regarder ce 
qui sort au même moment (NDLR : Gears of 
War visiblement), et nous avons pensé que 
décembre n'était pas un mois très favorable. 


Lost Planet, tout comme Dead Rising, est 
radicalement différent de ce que Capcom 
et vous avez l'habitude de faire. Pourquoi 
un shooter ? Pourquoi maintenant ? 

En prenant un peu de recul, le marché 
japonais décline rapidement et les joueurs 
occasionnels préfèrent jeter leur dévolu sur 
la Nintendo DS par exemple. Et sur Xbox 
860, il n'y a pas tellement de développeurs 
japonais qui travaillent dessus. |l a fallu que 
l'on se concerte et nous avons donc décidé 
de faire un jeu pour le marché international. 


Suite à ce changement de stratégie 

chez Capcom et à tout ce brainstorming, 
Lost Planet représente-t-il aujourd'hui 

ce qu'un jeu d'action devrait être ? 
Disons que je suis content de ce qu'est 
devenu le jeu, à partir de ce genre que nous 
ne maîtrisions pas. Il a fallu s'interroger sur 
bon nombre d'aspects : comment équilibrer 
le tout, etc. Puis il y a ces concepts propres 
au jeu, donc oui, je suis satisfait. 


Nous avons entendu dire qu'il y avait 

de grands fans de Halo dans l’équipe. 
Lorsque Halo est sorti, j'y ai joué et j'ai 
pensé qu'il fallait que je propose un jeu 

de ce standard. Du coup, lorsque le projet 

a débuté, j'ai forcé toute l'équipe à jouer 

à Halo et sa suite. Autant dire qu'ils étaient 
réticents, ne connaissant pas le genre. Vous 
savez, on ne maîtrise pas vraiment un genre 
avant d'y avoir joué, donc ils s'y sont mis. 
Puis ils ont fini par apprécier, allant jusqu'à 
jouer après les heures de travail. Finalement 
Halo était une bible, l'objectif étant toutefois 
de faire quelque chose à nous. 


Plus sur le jeu maintenant. 
Certains détails de la narr 
et des cinématiques nous font penser 

à MGS. Une source d'inspiration ? 

Je n'ai pas essayé de copier MGS, mais je 

suis néanmoins un grand fan de ce que fait 
Hideo Kojima. Peut-être que ça m'a un peu 
influencé, qui sait. 


tion 


L'u des boutons de tran 


ul 


pour ‘ouvements de to 


s est plutôt 
bien trouvée. 
Le but était de faire un shooter nerveux, 

un jeu d'action agressif. || fallait que le joueur 
puisse tirer derrière lui en courant et faire 
face à toute situation. 


quelque chose que vor 
au cours du développeme 
Le T-Eng fait partie des Ar initiaux 
du jeu. Globalement, vous faites face à des 
conditions extrêmes et vous en avez besoin 
pour survivre. Vous ne pouvez pas fuir cet 
environnement hostile et devez aller de 
l'avant de manière agressive. C'est comme 
rester sous l'eau : vous ne pouvez retenir 
votre souffle qu'un certain moment. 


Lost Planet sera is TA en ligne. Peut-on 


contenu télé 


s'attendre à du chargeable 
Oui, nous prévoyons des choses à 
télécharger, comme des maps additionnelles 


et de nouvelles armes, après la sortie du jeu. 


Il y a moins 06 
textes dans Lost 
Planet que dans Dead 
Rising. Cela étant, nous avons 
travaillé sur un produit next gen, pour une 
console next gen qui tire tout son potentiel 
sur une télé HD... Nous sommes désolés 
pour les joueurs qui en ont souffert, mais 
nous n'y pouvons pas grand-chose. 
On a pu voir un VS. (Vital Suit) se 
transformer dans la dernière vidéo. 
Y en aura-t-il d'autres ? 
Je suis avant tout un grand fan 
d'animation et de robots, puis 
j'ai aussi travaillé sur la série 
des Megaman, et vous savez, les 
mechs japonais qui se transforment, 


c'est un peu dans notre culture. 

Donc c'était une démarche naturelle. 
Sinon oui, il y en a différents, 

dont un qui se métamorphose en tank. 


l 


en voir des vol 


Peut-on s'attendre à 1 
Nous n'avons pas inclus de mechs volants 
avant tout par souci technique. Comme vous 
pouvez le voir, tout est très détaillé et très 
travaillé graphiquement, et nous devions être 
très précautionneux. Nous n'aurions pas eu 
les ressources humaines pour permettre aux 
joueurs d'évoluer en volant dans un espace 
plus étendu. Ne pas avoir pu le faire est 
quelque chose que l'on regrette dans 

ce titre mais on l'envisage pour le prochain. 


c dire que Lost Planet 2 
st sur les rails ? 
Oui, il est prévu. 


Cela veut c 


Expo universelle ? 
FIN SEPTEMBRE, LA VILLETTE 


NUMÉRIQUE S'EST ADONNÉE AUX JOIES DU JEU VIDÉO. 
CONFÉRENCES, AVANT-PREMIÈRES, ART. COMPTE RENDU. 


Plus épuisante qu'un 100 mètres haies, 

la Villette Numérique. Orientée jeux vidéo 

et développeurs, cette cuvée 2006 a été 
l'occasion pour les casual gamers de rencontrer 
quelques pointures du monde vidéoludique 
français. Les Frag Dolls prenaient un malin 
plaisir à éclater quelques virils rivaux à Counter 
Strike sur grand écran, où l'excellent Frédérick 
Raynal entrait en conflit frontal avec le reste 
de game designers stars (Cage, Sokal, 

Ancel et Viennot), histoire de rappeler 

que le gameplay, y a que ça de vrai ! Pour 

se rassurer, il ne restait qu'à s'installer devant 
l'une des dizaines de bornes pour s'adonner 

à R-Type sur Super Nes, à Sonic sur Dreamcast 
ou à n'importe quel titre sorti depuis six mois. 
Inutile de préciser que les formes rebondies 
des héroïnes de Dead or Alive 4 attiraient 
autant les visiteurs que les Kamehameha 

de Sangoku (DBZ Tenkaichi 2). Et les amateurs 
de danse/karaoké/guitare en plastoc n'étaient 


SARERREURER 


Il H, 
€ 4 
F4] /( 


L''hle: 
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pas oubliés. Mais pas le temps de jouer, 

les conférences déboulent. Après un « politique 
et jeu vidéo » animé par Gonzala Frasca, 
universitaire (on y reviendra), Alain Le Diberder 
remet les pendules à l'heure avec sa préhistoire 
du jeu vidéo. Rapidement, la fête s'emballe : 
entre les démonstrations des jeux conceptuels 
du collectif allemand //////////FUR/// (la PainStation 
pour amateurs de coups de jus, ///Furminator, 
un flipper à la première personne), les 
présentations de développeurs français 

et d'autres conférences (soigner par le jeu, 
etc.), la cervelle ne suit plus. Alors on va se faire 
shooter par l'équipe de Heavy Rain, histoire 
d'être immortalisé dans le jeu. De quoi oublier 
le discours du ministre de l'Industrie, François 
Loos, confus et risible, incapable de prononcer 
convenablement « Wii » ou de se rappeler 

que Nintendo construit des... heu... 

Des consoles, mon cher François ! Ah ! le sourire 
à peine caché dAncel & Co à cet instant. 
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Connectez-vous et découvrez les nombreuses 
offres “spéciale ouverture” 


Écoutez LE MEILLEUR DES HITS 
du lundi au vendredi de 18 h 30 à 21h 


290 maGasins 
DE JEUXVIDÉO"EN FRAN 


Les nouveaux Micromania 


CE 


actualité du jeu vidéo, 


7 


LE ÿ 


249%) 


prix conseill 


la console 
nintendo wii 
et sa manette 


Pour être sûr d'y jouer 
réservez-la 

dans votre 

Micromania ! 


s' 


®  &Ü RAISONS DE PRÉFÉRER MICROMANIA 


Les reprises de JEUX - micromanie reprend vos anciens jeux : 


PS2, PSP, Xbox 360, DS et GameCube. Grand choix de jeux d'occasion (garantis 6 mois), 


Les démonstrations - Tous les mercredis et samedis de 


14h 30 à 18 h 30. 


La Proximité - Plus de 250 magasins Micromania en France. 


Fe La Mégacarte - Do de remise” sur les jeux & accessoires. Recevez tous les 200 € 


| Ke | d'achats de jeux ou d'accessoires un bon de réduction de 10 € valable sur tous les produits** 


“Remise différée sous forme de bon de réduction de 16 €, ”’Remise non applicable sur les consoles 


— ) Les réservations - réservez GRATUITEMENT 1 jeu ou 1a consote de fi Les chèques-cadeaux Micromania 


Q 37 vos rêves dans tous les Micromania. Ils sont valables 1 an et sont utilisables dans tous les Micromania. 


Se” 


ALAN WAKE 


Insomnia 


RIM, RS 


ALAN WAKE EST D'U 


PSYCHOLOGICAL ACTION THRILLER. POMPEUX À SOUHAIT. POURTANT, 
CE GENRE OBSCUR DANS LEQUEL ALAN WAKE EST CLASSÉ PAR SES 
CONCEPTEURS, CEUX DE MAX PAYNE, N'EST PAS SI PRÉTENTIEUX QUE ÇA... 


ystérieux, depuis sa première apparition, sous forme de démo 
technique pour carte graphique haut de gamme, en mai 2005, 
Alan Wake l'est resté. Un moteur graphique impressionnant, 
c'est ce qu'on en retiendra tout au plus. || y a aussi eu 
ces quelques mots, psychological action thriller, qui, à défaut 
d'éclairer sur le genre précis et le gameplay, donnaient toutefois 
une orientation. Remedy, à l'origine d'A/an Wake, est, on s'en souvient, 
avant tout le créateur de la série Max Payne, de son héros à la dérive, 
un paumé en proie à ses tourments, un dépressif en soif de vengeance. 
Déjà, les Finlandais, inventeurs du bullet time, au-delà du simple 
jeu d'action à l'esthétique superbe, pour ne pas dire la photographie, 
s'aventuraient dans une narration complexe aux thèmes noirs, 
hors des sentiers battus, jusqu'à explorer la psyché du héros. 
Alors cette nouvelle histoire d'insomniaque, une suite logique ? 


Le plus frappant toutefois, c'est la réalisation. La caméra tourne autour 
dAlan, le plan s'écarte pour divulguer une colline, une falaise, puis une 
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montagne. Se dévoile un paysage que l'on jugerait photographié. 

Un point de vue imprenable, vertigineux. On est soufflé. Autant par la 
distance d'affichage, phénoménale, que par sa précision, l'écran affichant 
jusqu'au plus petit détail, un simple pot de fleurs posé sur un balcon, d'un 
simple zoom. C'est comme regarder pour la première fois Discovery, 

sur écran HD. Sam Lake, lead writer qui a prêté ses traits à Max Payne, 
et son compère s'amusent alors à survoler ce paysage, en dévoilant sa 
splendeur par morceaux choisis, sans qu'il n'y ait un seul chargement. 


P... TAIN, C’EST BEAU ! 

Le tout est baigné d'une douce lumière, un peu orangée et mélancolique 
mais si naturelle, un de ces soleils d'automne qui peinent à réchauffer. 
On doit être en fin d'après-midi : on sortirait presque l'écharpe. 

Rapide démonstration, les développeurs passent du jour à la nuit, et 
inversement. Le soleil se traîne lentement derrière une colline, drapant 

la plaine d'un voile d'obscurité. Les ombres des arbres en son sommet 


€ RARE BEAUTE. 


TAN ee 


s'allongent, dévorant les étendues en contrebas. Au lever du soleil, 

la lumière est forte, immédiate et éblouissante, transperçant les pins, 
rendant les plans d'eau incandescents! Contraste. Puis le temps change, 
un orage se profile, le ciel s'obscurcit, les éléments semblent s'emballer, 
les sapins s'agitent, les lacs se troublent. Plus loin, une tornade 

se forme, disloquant un échafaudage, une baraque, avalant d'un appétit 
gargantuesque tout ce qu'elle rencontre, pour le régurgiter plus loin, 

au gré de ses balades et de son puissant moteur physique. Tout ce que 
l'on voit est en temps réel, encore une fois, sans chargement. On reste 
hypnotisé par ces paysages si réalistes et à la fois si inquiétants.… 


JEU D’AVENTURE, TOUT SIMPLEMENT 

En fait, c'est un environnement propice au projet de Remedy, un terrain 
de jeu et d'exploration immense pour Une aventure terrifiante à la 
Stephen King, entre surnaturel et délire psychologique. La bourgade 

de Bright Falls, aux airs de Twin Peaks (source d'inspiration avérée), où 
se réfugie Alan pour soigner son insomnie, ne trompe pas. À l'image de 
ces premières rencontres : les visages inquiétants d'un garagiste et d'un 
auto-stoppeur, Bright Falls tout entière semble être la clé d'un terrible 
secret. Celui de la disparition d'Alice, fiancée dAlan et muse de l'écrivain ? 
Celui des cauchemars qui ont alimenté son best-seller ? Celui. 

La narration est au cœur des préoccupations de Remedy, si bien que 
l'aventure est découpée en épisodes, à la manière d'une série télévisée 
avec cliffhangers et nœuds scénaristiques, dévoilant petit à petit les 

10 km’ de l'univers. De la même manière, chaque « saison » d'A/an Wake 
fera l'objet d'un nouveau jeu. Pour en revenir au déroulement, chaque 
épisode se dote d'objectifs dont l'ordre. est à la discrétion du joueur, 

qui peut s'adonner à loisir au free-roaming et à la recherche d'indices. 
Le gameplay ne s'annonce donc pas révolutionnaire, mais l'expérience 
promise l'est. Gros plan sur Alan, changement de focale, rotation de 
caméra, travelling arrière ; un instant saisissant, marquant la tension 

du moment, comme sait le mettre en scène le développeur finlandais. 
Une ombre s'avance, les ampoules explosent à son passage, la nuit se 
fait plus noire. Alan court vers une cabane, auréolée de lumière comme 
un dernier bastion face aux ténèbres. || se retourne, l'ombre se fige au 
faisceau de la lampe torche et il vide son chargeur avant de reprendre 
sa course. La lumière comme véritable arme, c'est ce que souhaite 
Remedy, avec une gestion ultra poussée des effets. Mais là s'achève 

la démonstration, sur cette scène à glacer l'échine (sans exagération !). 
C'est sûr, fans de « cinematic action »|et de narration poussée 

et alambiquée, les Finlandais de Remedy tiennent là une puissante 
expérience, sinistrement belle, dans les méandres de Bright Falls, 

dans la tête d'Alan et peut-être dans la nôtre aussi. 

Sortie : N.C. e Machine : Xbox 360 
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NON ENCLINE À BAISSER LES 
ARMES, LA BASTON 2D TENTE UNE NOUVELLE APPROCHE. 


« Tu es mort, mais tu ne le sais pas encore » : 

une menace qui doit sans doute planer dans les studios 
Sega. Certes, à une heure où SoulCalibur et Virtua 
Fighter ont pris l'avantage sur le tatami des quarts 

de cercle, Hokuto no Ken semble hors sujet. Mais la 2D 
a ses raisons que le polygone ignore et le public peut 
être attiré par le côté spectaculaire du jeu. En effet, HnK 
affiche sans complexe un déluge d'effets spéciaux plongé 
dans des décors en haute résolution. Les ressemblances 
avec Guilty Gear sont nombreuses et pour cause, 

ils tournent tous deux en arcade sur carte AtomisWave. 
Technique, il propose une configuration 4 boutons 

et une touche boost pour réaliser de meilleurs combos, 
une jauge de furie et de protection qui diminue dès 

que vous vous protégez et une troisième représentant 

la Grande Ourse ! Cette dernière vous permet d'accéder 
au Fatal Strike qui retire toute la vie de l'adversaire. 
Assez complet dans l'ensemble, il tend à prouver 

que la 2D a encore sa place. Mais le casting limité 

à une dizaine de stars joue en sa défaveur. À suivre. 
Sortie : Courant 2007 e Machine : PlayStation 2 


IL VA FALLOIR VOUS FAIRE UNE RAISON : SONY NE COMPTE 


Vœu réalisé 


UN DERNIER COMBAT QUI RESTERA DANS LES ANNALES. 


Tenkaichi est sans doute le seul chapitre combos et des modes en conséquence, 
à pouvoir retranscrire toute la nervosité il se révélera vite indispensable. Reste 
du manga. Grâce à son angle de vue à faire l'impasse sur les musiques 
PES 6 ner dynamique et ses originalités en combat, composées avec les pieds que la version 
_ { U 2 A il est aussi le plus riche, tous supports européenne imposera à nos oreilles. 
LE le popu a] re MN | confondus. Alors forcément, même Sortie : 27 octobre 2006 
Effet de rémanence en partie gommé, É si ce deuxième essai n'apporte « que » Machine : PlayStation 2 


la chance de pouvoir jouer tous les acteurs 
qui ont fait la renommée de Dragon Ball Z, 
ainsi qu'une plus grande aisance dans les 


ns st rene des j joueu 


fait la sourde oreille face aux doléances 
fans, la Ligue des Masters, absente 
l'an passé, fera son apparition. ; 
SP tiendrait-elle à son tour 
une simulation de football culte ? 
Ça fleure bon avant Le test ! 
Sortie : 16 novembre 2006 + Machine : PSP 


JOYPAD 168 - NOVEMBRE 2006 


Au pays des Marve 


LES PLUS GRANDS 


SUPER HÉROS RÉUNIS ? UN RÊVE ENFIN RÉALISÉ... 


Ça tombe bien, car Marvel Ultimate Alliance en propose 
une bonne flopée ! Une vingtaine quilcomprend, tenez-vous 
bien, Spider-Man, Daredevil, Blade, Wolverine, Elektra, 
Captain America, La Chose. Du beau monde, quoi ! 
Évidemment, tous ne sont pas disponibles dès le départ, 

il faudra faire preuve de vos talents de sauveur du monde 
avant d'y avoir accès. Avant chaque mission, à vous 

de choisir parmi eux pour former votre équipe de quatre 
persos, et en route ! Le principe du jeu reste assez fidèle 
à ce qu'on a déjà connu dans les X-Wen Legends, c'est-à- 
dire une sorte de Gauntlet évolué où l'on explore des 
niveaux vus de dessus à la recherche d'ennemis à taper 

et d'énigmes à résoudre. Sauf qu'ici, la palette de coups 
est plus variée, puisque chaque perso a ses propres 
pouvoirs que vous pouvez faire évoluer différemment selon 
vos talents. Plutôt joli et agréable à jouer, Marvel Ultimate 
Alliance ne surprendra pas vraiment, mais risque bien 

de faire devenir dingues les aspirants super héros ! 

Sortie : 27 octobre 2006, 8 décembre (Wii) 

Machines : Xbox 360, Xbox, PlayStation 2 et Wii 


Mieux que la location … 
Mes Jeux Vidéo en retours illimités ! 


ratuitement 
Le plus OkaJeux : 


Si j'adore mon jeu 
je le garde 111 


www.okajeux.com 0892 23 60 29 


0,34€/Min, ouvert du lundi au vendredi de 15h à 21h 


Pop-corn RPG 


TA BIEN DÉCIDÉE À NE PAS SUIVRE LES TRACES 
DE LA XBOX, LA 360 SORT L'ARTILLERIE LOURDE 


Par pop-corn, ne voyez rien de réducteur, il s'agit juste 
de définir le nouveau genre proposé par Mist Walker. 
Après sa récente prestation bluffante au TGS 2006, Lost 
Odyssey s'est forgé une réputation de tuerie technique. 
Un raz-de-marée qui gère à merveille le passage des 
cinématiques aux phases de jeu sans agresser l'œil. 

Pire encore, le joueur peine à discerner les deux, comme 
si la dernière œuvre d'Hironobu Sakaguchi se jouait 
entièrement en images de synthèse. Après tout, 

le RPG n'est qu'une longue succession de cinématiques, 
notamment pendant les combats où l'on se contente 
d'appuyer sur la touche d'attaque avant de laisser son 
héros se lancer dans une chorégraphie préprogrammée. 
Désormais, c'est en synthèse que l'on observera 
l'affrontement. Reste à attendre des infos plus concrètes 
sur le scénario. Vu la bande-annonce, on l'imagine déjà 
mystique et adulte. Seul point noir, le character designer 
Takehiko Inoue nous avait habitués à plus réussi avec 
Slam Dunk et Vagabond. Question de goût ! 

Sortie : Courant 2007 e Machine : Xbox 360 


LA BAISSE DE PRIX DU PACK 20 GO DE LA PS3 AU JAPON 


NE DEVRAIT IX RD): 


Un nouvel espoir 


Depuis l'arrêt de la Super Nintendo, et ce en dépit 

des essais portables et PlayStation, Square n'a jamais 
su rendre hommage aux formidables Seiken Densetsu 
(Secret of Mana). L'erreur semble réparée avec 

un quatrième chapitre haut en couleur qui relate l'histoire 
d'Eldy et Ritzia, deux adolescents contraints de fuir leur 
maison après l'attaque du village par une étrange armée. 
Un point de départ classique pour une aventure que l'on 
espère, elle, des plus réussies. Le jeu est prévu aux 
États-Unis, mais aucune date n'a encore été officialisée. 
Sortie : 21 décembre 2006 (Japon) 

Machine : PlayStation 2 


C'est dans Les vieux pots. 


CHEZ NAMCO, IL FAUT CROIRE QUE SANS UNE DOSE 
ANNUELLE DE TALES OF, RIEN NE VA PLUS. 


En attendant 7a/es of World, of Abyss, en 2D, mais plongé dans un paysage 

of Phantasia, « of Fait du ski » et plus avec effets 3D. La belle affaire. 

sans affinités, Namco, en manque Aucun donjon, ni affrontement bonus 
d'inspiration, a choisi de remanier n'ont été annoncés. On espère tout 

son 7ales of Destiny pour une adaptation de même que l'adaptation ne se limitera 
PS2 rapide et sans surprise. Les fans pas à une refonte technique. 

pourront redécouvrir les aventures Sortie : Fin 2006 (Japon) 

de Stahn dans un modèle toujours Machine : PlayStation 2 
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L£] PARIS/GOBELINS 
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LZ1ISSY LES MOULINEAUX 
LE) AULNAY S/BOIS 
LLINOGENT S/MARNE 

L£] SAINT-MAUR 


POUR L'ACHAT DU JEU 


… 


01.45.42.80.69 
01.47.07.33.00 
01.69.39.55.82 
01.46.44.46.04 
01.48.19.69.59 
01.53.99.10.10 
01.48.89.90.19 


03.25.73.67.29 
05.65.60.00,19 
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C1 MURET 
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Li] PESSAC 


L 51 MONTPELLIER 


LIST BRIEUC 


CL1ST MALO CENTRE VILLE 


UN POSTER COLLECTOR 


05.61.54.84.41 
05.62.05.32.62 
05.57.25.50.11 
05.57.02.05.49 
04 67 54 17 09 
02.96.52.07.07 
02.23.18.18.23 


LE] ST MALO C.CIAL LA MALEINE 02.99.19.83.16 


L41 BLOIS C.CIAL AUCHAN 


LL NANTES 


Lai ST NAZAIRE 


02.54.20.37.36 
02.40.48.57.05 
02.40.53.83.80 


02.43.53.36.80 
.43.68.30.76 
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CE] RIOM C. CIAL CARREFOUR  04.73.38.13.77 
[1 CLERMONT FERRAND 
(CENTRE VILLE) 
LE] CLERMONT FERRAND 
(LA PARDIEU) 
[YASTRASBOURG 
{| CHALON/SAONE 


04.73.34.08.12 


04.73.28.15.45 
03.88.52.03.52 
03.85.93.45.08 
05.63.59.28.03 
05.63.66.44.85 
04.94.65.30.58 


Vous avez le projet d'ouvrir un magasin ou vous avez déjà un magasin 
et vous désirez changer d'enseigne, alors rejoignez ULTIMA et bénéficiez 
de : 20 ans d'expérience et de savoir faire. 


Ton univers impitoyable 


NOSTALGIE ET SIMPLICITÉ. VOILÀ 
DEUX CORDES BIEN TENDUES PAR SEGA DEPUIS QUELQUES 
ANNÉES. HEUREUSEMENT PAS TOUJOURS AVEC MAUVAIS GOÛT. 


Avec Soulcalibur, Shenmue et quelques autres, d'une partie à l'autre, et le cœur du jeu 


Phantasy Star Online fait très certainement est constitué de missions jouables jusqu'à 
partie des jeux phare de feu la Dreamcast. 6 simultanément. Pas de raids à 50, pas de PvP 
Qu'on l'adule ou qu'on l'apprécie seulement, vous êtes prévenu. On espère que les gros 
l'ultime console de Sega aura eu le mérite ralentissements constatés sur 360 seront 
d'accoucher du premier service de jeu en ligne absents de la version finale. Ce serait 

grand public. Cher, bourré de bugs et rempli un minimum, vu la qualité moyenne des 

de tricheurs, PSO en était tout de même graphismes sur la console de Microsoft. 

le fer de lance, si bien qu'il fut plus tard porté Sortie : 24 novembre 2006 

sur Xbox et qu'il fait encore pleurer ses fans Machines : Xbox 360 et PlayStation 2 


de nostalgie. Que ces derniers se rassurent, 

la relève semble enfin là avec un Phantasy Star 
Universe qui se décline sur PC, PS2 et 360, rien 
que ça ! Pas forcément très joli (surtout sur une 
860 habituée à mieux), PSU garde le côté très 
coloré de son ancêtre et se dote surtout d'un 
véritable mode solo. Blindé de cinématiques 

et reposant sur un scénario simple mais 
efficace, il fera surtout office de tutorial 

de luxe pour apprendre les ficelles du jeu 

avant d'aller créer un personnage en ligne. 
Avec 4 races, 3 classes et un paquet d'options 
pour personnaliser son avatar (aussi bien 
visuellement qu'en termes de matériel), 

le mode multi s'annonce des plus passionnants, 
à condition bien sûr d'adhérer au principe. Car 
s'il gagne en épaisseur et en profondeur, le jeu 
de la Sonic Team reste une sorte de Dungeon- 
RPG et non un véritable MMORPG. lci, seules 
les caractéristiques du personnage restent 


LE CŒUR DU JEU EST CONSTITUÉ DE MISSIONS 


OUABLES À 6 SIMULTANÉMENT 
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Le choc ! 


RÉCIDIVISTE, IL NOUS SIDÈRE ENCORE. 
ON N'AVAIT JAMAIS VU DE TELS COMBATS. 


Rapture, cette utopie sous-marine bâtie par les mains de l'homme, 

et Sa population décimée, mutilée, transformée, on vous en avait déjà 
causé (en couverture de Joypad 166). Ce que Ken Levine (System 
Shock 2) a abordé plus en détail cette fois, ce sont les combats. 

En fervent activiste du gameplay émergent, il nous donne ici un 

bel aperçu. Face à un big daddy, un imposant scaphandrier, il faillit 

à en égratigner l'épaisse armure. Petite téléportation (le héros pourra, 
grâce à l'adam, la monnaie locale, se « modifier » et bénéficier 

de pouvoirs) pour fuir et envisager la suite différemment. Un pauvre 
hère (un splicer) passe. Par un nouveau pouvoir, Ken sème la cohue 
et pousse le splicer à l'assaut. Dans la confusion, il déclenche une 
alarme et doit affronter des drones de sécurité. ou pas. Grâce 

à un nouveau pouvoir, il en prend le contrôle, les lançant à l'assaut 

du big daddy, qui n'a guère de peine à se débarrasser du splicer. 

La bonbonne de gaz au sol devient aussitôt un puissant explosif 

qui finit par entamer la carapace du big daddy, toujours aux prises 
avec les drones. Plus, il en faut encore! plus : apparition d'un nouveau 
splicer, jouant des grenades cette fois, les lançant abondamment sur 
Ken. Justement ce qu'il fallait : grâce à|un nouveau pouvoir, ce dernier 
les stoppe en pleine course dans un magnifique effet de distorsion, 
et les renvoie sur l'autre mastodonte. Une, deux, trois, c'en est enfin 
terminé du big daddy. Essoufflé et soufflant, ce sont les impressions 
de l'audience. La vraie satisfaction de Ken, c'est de préciser que 

ce combat aurait pu se dérouler d'innombrables manières différentes, 
les solutions étant laissées ci et là, à la curiosité du joueur et à ses 
expérimentations. La promesse de Bioshock : la liberté, la vraie. 
Sortie : Courant 2007 e Machine : Xbox 360 
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ECHANGES 


Nous ECHANGEONS les JEUX, 
DVD, CONSOLES contre d'autres 
de même valeur (ex : jeux PS2 
contre jeux Xbox 360 ou autres) 


selon l’état et la côte du produit. 


CD 
G 


ARATIONS 
Nous REPARONS toutes vos 
CONSOLES de jeux et nous 
RESTAURONS tous vos CD et DVD 
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) ACTUS 


SQUARE ENIX 
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Casino royal 


UBISOFT S'APPRÊTE ENCORE À FAIRE SAUTER LA BANQUE. 


Il nous avait fait baver à l'E3, à tel point 
qu'on était revenu dessus en couverture 
et en détail dans le numéro de juillet. 
Nous voici enfin avec une version entre 
les mains ! Enfin version, une démo 
plutôt, car malheureusement, le plaisir 

est de courte durée, à peine le temps 

de pénétrer dans un casino par le toit, 

de descendre deux, trois terroristes pour 
nettoyer quelques salles et couloirs 

que hop |, nous voilà priés d'attendre pour 
en voir plus. On patientera donc pour explorer 
la salle des jeux, mais ce premier aperçu 


AVEC LE NOUVEAU R6, 


des coulisses donne déjà sacrément 
envie d'aller plus loin ! Déjà, c'est beau, 
très beau, malgré quelques saccades qui 
seront probablement corrigées. Il suffit 

de voir le survol de Las Vegas en hélico 
au début pour se convaincre qu'on 

a vraiment fait un saut depuis l'ancienne 
génération. Et le gameplay tient bien la route, 
avec une jouabilité très simple permettant 
simplement de donner des ordres 

à ses équipiers et d'organiser des assauts 
efficaces pour minimiser les risques. 
Sortie : Novembre 2006 + Machine : Xbox 360 


Comme The Rock ! 


Lorsque Yuke's Media Creation, développeur 
de la célèbre licence de catch, a annoncé qu'il 
modifierait fondamentalement la prise en main 
de l'édition 2007 on pouvait craindre le pire. 

Au final, l'idée des chopes sur l'analogique droit 
se montre plus agréable qu'un enchaînement 
de boutons. Voilà qui devrait séduire les fans 


les plus maladroits. Pour le reste, on peut 
s'attendre à un soft de grande qualité. Mention 
spéciale à la version 360, sublime malgré 

des animations encore un peu raides. Saut 

de la troisième corde prévu le mois prochain ! 
Sortie : 10 novembre 2006 

Machines : PlayStation 2, Xbox 360 et PSP 


ULTIMATE 
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Votre héros plus fort que jamais avec des armes, Parcourez un environnement riche et complet Un système d'expérience amélioré ! 

des armures spécifiques et des pouvoirs inédits : avec 5 missions principales et de nombreuses Gagner en expérience vous permettra d'augmenter 

viser sur 3 axes différents, faire des double-sauts, missions annexes pleines de rebondissements ! la puissance de Sir Arthur et d'associer attaques et 
se suspendre... pouvoirs magiques lors de vos assauts. 
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ACTUS 


INFOS DU MONDE 


Sega a raison, autant battre le fer tant qu'il est chaud 
en accumulant les suites, évitant ainsi les mêmes 
erreurs que pour son chef-d'œuvre Shenmue 

et ses sorties tardives. La technique du gavage 

en somme. Dans l'optique de proposer toujours plus 
grand, les programmeurs invitent cette fois le public 
à découvrir une nouvelle ville en plus de Tokyo : 
Osaka et ses yakusa, contrôlés par Koda Ryuii. 

C'est aussi l'occasion de découvrir un Kazuma plus 


athlétique, qui voit sa palette de mouvements élargie. 


Dans un souci d'immersion toujours plus poussé, 
notre acteur pourra jouer au golf ou tenter une petite 
partie de bowling. Quant à savoir s'il pourra finir 
bourré dans un bar à geishas, le mystère demeure ! 
Sega nous assure un plus grand soin sur les rapports 
entre Kazuma et les autres individus. On voudrait, 

à ce stade, qu'ils nous confirment surtout le retrait 
des temps de chargement tout bonnement 

et honteusement catastrophiques du premier 
Yakuza. À la vue des images, on sait au moins 

à quoi s'en tenir d'un point de vue graphique : 

il faut s'attendre à du statu quo. 

Sortie : 7 décembre 2006 (Japon) + Machine : PlayStation 2 


Concept vague 


Certes, la Wii est un outil fabuleux, mais 

quand il s'agit du studio Omega Force, le joueur 
s'inquiète. Ok, il peut trouver originale l'option 
FPS télécommandé. OK, il trouve là un moyen 
de se muscler les bras, vu le nombre d'actions 
à la seconde. Mais quant à savoir si le concept 
réussira à dissimuler la redondance du jeu. 

Au passage, sans être devin, on prévoit d'ici 
peu l'annonce d'un Dynasty Warriors Wave... 
Sortie : 28 décembre 2006 (Japon) + Machine : Wii 
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Juste un doigt ! 


VICTIME DE SON SUCCÈS, KAZUMA N'A PAS 
LE TEMPS DE CAUTÉRISER QU'IL REPREND DU SERVICE. 


"w 
é 


. 120 


f " LSEMI-AUTO 


Fait comme un rat 


TRENTE ANS DANS LA PEAU D'UN MAFIEUX ? 
C'EST LA CONDAMNATION IMPOSEE PAR MADE MAN. 


D'abord évaporé à cause de la disparition  taraude : est-ce une bonne chose qu'il 


d'Acclaim, le jeu d'action contant sorte dans si peu de temps, eu égard 
l'ascension de Joey Verola dans le milieu à sa réalisation plutôt négligée et à son 
du crime organisé s'est matérialisé gameplay classique des plus rigides ? 
de nouveau grâce à l'obstination Sortie : Novembre 2006 


du studio Silverback. Une question nous Machine : PlayStation 2 


e . 
Brique-à-brac 
Les briques, Traveler's Tales, ça les connaît. Les développeurs 
de Lego Star Wars sont en train d'achever la programmation 
d'un nouveau titre ayant trait à cet univers. On risque de se marrer 
un peu moins, modèles Bionicle oblige. Cela ne les empêchera 
pas de proposer une action soutenue, Vue à la Resident Evil 4, avec 
comme composante centrale du gameplay l'utilisation de masques 
aux pouvoirs différents, et quelques constructions, cela va de soi ! 
Mais à quand les châteaux forts de notre enfance ? 
Sortie : Novembre 2006 + Machines : PlayStation 2, GameCube et Xbox 360 


Larme fatale 


On connaît le penchant d'Ubisoft pour ekploiter un max ses licences, 
et Far Cry n'y échappe pas, avec une version destinée à la Wii. Basé 
sur Far Cry Evolution, Far Cry Vengeance proposera un nouveau 
scénario avec de nouvelles missions et armes. On retrouvera les 
caractéristiques de la série avec ses îles paradisiaques infestées 
d'ennemis, l'utilisation de véhicules, les attaques sauvages. 

On nous promet une jouabilité adaptée à la console avec 

l'utilisation de la Wiimote et du nunchakü et un mode multi 

Sortie : 8 décembre 2006 + Machine : Wii 


p. 
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Retomber dans l'Obli 


Figurant parmi les premiers jeux cultes de la Xbox 360, Oblivion 
s'offrira bientôt aux joueurs qui auront opté pour la concurrence. 

Eh oui, le RPG de Bethesda est annoncé sur PS3 pour le lancement 
européen de la machine, en mars 2007 Au menu, la même aventure 
enrichie vraisemblablement de nouvelles quêtes, mais rien d'officiel 
pour le moment. Autre nouvelle intéressante : The Elder Scrolls 
Travels: Oblivion sortira avant Noël sur PSP On est curieux de voir 
comment le studio va adapter cet univers énorme sur portable ! 
Sortie : Mars 2007 (PS3) et Noël 2006 (PSP) + Machines : PlayStation 3 et PSP 
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Le Fox ne trotte plus 
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ACTUS 


Guitar Hero 360 


Guitar Hero ne sera bientôt plus 
réservé aux possesseurs de PS2 ! 
En effet, le deuxième volet 
sortira également sur 

Xbox 360 (mais courant 

2007 seulement). 

Voici d’ailleurs 

une photo de la 

nouvelle guitare : 

y à pas à dire, 

c'est trop 

classe ! 


Nouvelle trilogie 

C'est Sega qui adaptera en jeu 
vidéo Les Royaumes du Nord, 
premier volet d’une trilogie tirée 
des romans de Philip Pullman, 

À la croisée des mondes, mettant 
en scène Nicole Kidman et Daniel 
Craig. Sortie annoncée pour 
novembre 2007 ; les machines 
n'ont pas encore été précisées. 
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2006 


On l'avait quitté sur GameCube dans un jeu d'aventure 
un peu mou mais diablement beau ; 
montrer que la dernière portable de Nintendo peut aussi 
défoncer la rétine avec de la belle troidé. Mais ici, point 

de balades à deux ou quatre pattes, Star Fox Command 

remonte aux origines de la série, le shoot'em up. Un peu désuet, 
le système de progression sur rails des versions SNES et N64 
est abandonné au profit d'arènes fermées dans lesquelles 

on peut blaster tout ce qui bouge. Entre chaque session 

de pilotage, c'est le cerveau qui prend le relais avec une phase 
tactique en tour par tour vous obligeant à tracer les trajectoires 
de vos vaisseaux pour qu'ils interceptent les ennemis et autres 
missiles. Le carburant étant limité, il faut optimiser ses 
trajectoires pour ramasser un max d'options et empêcher 

le vaisseau mère d'être atteint. Très ludiques, les combats 

se jouent intégralement au stylet et promettent quelques 

bons moments de shoot, y compris entre potes. 

Espérons juste que la durée de vie soit au rendez-vous. 


Sortie : Début 2007 - Machine : Nintendo DS 


ra 


il revient sur DS pour 


Élevage stylet 


Square Enix continue sur sa lancée en proposant 

un nouvel épisode Monsters sur DS. Basé 

sur l'élevage de monstres, il a la particularité d'offrir 
un visuel tout en 3D. Le concept reste identique 

et vous devrez une nouvelle fois batailler au tour par 
tour pour capturer le bestiaire avec la possibilité de les 
fusionner entre eux. L'intérêt étant de créer des races 
plus puissantes vu que votre personnage principal 

ne se battra à aucun moment. Rendez-vous à Noël 
pour faire le point sur sa compatibilité avec la Wii ! 
Sortie : 28 décembre 2006 (Japon) + Machine : Nintendo DS 
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Goûtez au danger 


motogp-game.com Connaissez-vous la vraie puissance d'une montée d’adrénaline ? 
Vous allez la découvrir : le championnat MotoGP 2006 arrive sur PSP. 
Mesurez-vous aux meilleurs pilotes 2006 en mode simple joueur ou multi-joueurs. 


Lo \ COMMENT ÇA MARCHE ? 


S ILES RÉPONSES À VOS PETITS TRACAS 


REVOLUTION ERGONOMIQUE 


NON SEULEMENT LE BÂTON SORCIER TUE LES ENNEMIS À TRAVERS LA VITRE DE LA BOÎTE 
MAGIQUE, MAIS EN PLUS IL SUIT LES BRAS DES BRAVES... SORCELLERIE OÙ ÉLECTRONIQUE ? 


omme la Wii doit pouvoir 
fonctionner sur des 
écrans plats, donc sans 
balayage (voir précédent 

numéro), il était nécessaire 
que Nintendo abandonne la techno- 
logie des vieux light guns à photo- 
diodes et opte pour un système de 
pointage à infrarouge. 


COMME UNE 
TÉLECOMMANDE 

Lorsque l'on appuie sur une télé- 
commande, elle émet un cône de 
lumière infrarouge, et la séquence 
d'impulsions détermine l'action 
demandée. Pour lire une action sim- 
ple, un unique senseur par appareil 
suffit. Sur la Wii, en revanche, 
comme sur les pistolets à infrarouge 
des salles d'arcade, il faut récupérer 
des coordonnées de visée, et pour 
ça, plusieurs récepteurs sont néces- 
saires. C'est la raison de l'existence 
de la « sensor bar ». Les senseurs, 
situés à ses extrémités, reçoivent 
chacun une quantité de lumière dif- 
férente, en fonction de la direction 
visée. Au centre du poste (fig. A1), 
les deux senseurs reçoivent la 
même quantité de lumière ; plus 
bas (fig. A2), c'est la même chose, 
sauf que le pointeur est incliné vers 
eux et l'intensité de la lumière est 
plus forte. Si on vise le coin en haut 
à droite (fig. A3), le senseur de 
droite est toujours un peu illuminé, 
tandis que celui de gauche ne reçoit 
plus rien où presque. Le calibrage 


préalable a d'ailleurs permis de 
déterminer entre quels seuils de 
lumière reçue par les senseurs on 
tire dans les limites de l'écran. 


3 DEGRES DE LIBERTE 

On sait tous que la Wii est capable 
de repérer la position dans l'espace 
de la Wiimote sur ce qu'on appelle 
« 6 degrés de liberté » : les 3 trans- 
lations en X, Y et Z, et les 3 rotations 
autour de ces mêmes axes. Les 
translations, c'est-à-dire le déplace- 
ment linéaire de la Wiimote dans 
l'espace, sont repérées grâce à des 
accéléromètres. Ces puces électro- 
mécaniques fonctionnent de la 
sorte : chacune d'entre elles est 
composée de deux « capaciteurs » 
d'où part une série de longs cils 
de silicium de quelques microns 
d'épaisseur. L'un des « capaciteurs » 
est fixe, l'autre est mobile, mais 
maintenu en position avec des res- 
sorts microscopiques. C'est sur 
cette partie mobile que s'exercent 
les accélérations : elle « encaisse » 
les déplacements que subit la 
Wiimote, comme les passagers à 
l'intérieur d'une voiture (fig. B). La 
variation de la distance entre les cils 
de silicium du « capaciteur » mobile 
et ceux du « capaciteur » fixe vient 
affecter le transit du courant qui les 
traverse. La quantité d'électricité 
mesurée à la sortie de l'accéléro- 
mètre indique la force de l'accélé- 
ration, avec une précision à l'échelle 
proprement infinitésimale : on parle 
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de millionième de G. Collectées sur 
les 3 axes, ces informations sont 
communiquées par Bluetooth à la 
console qui décide comment les 
interpréter et s'en sert pour déter- 
miner la nouvelle position dans 
l'espace de la Wiimote. 


ET 3 AUTRES ENCORE 

Mais la Wii sait aussi détecter les 
3 autres « degrés de liberté », ceux 
relatifs aux rotations de son contrô- 
leur. || semblerait que Nintendo n'ait 
jamais confirmé la présence de 
gyroscopes sur la Wiimote, qui sont 
pourtant des composants spécifi- 
quement dédiés à cette tâche. 
Nintendo a vraisemblablement pré- 
féré s'appuyer sur les accéléromè- 
tres, comme cela avait déjà été fait 
par le passé pour un jeu comme 
Kirby Tilt'n'Tumble sur GBC. C'est 
sûrement dans ce sens qu'il faut 
interpréter l'importance accordée 
au partenariat passé avec PixArt, 
leader dans la technologie de 
détection et suivi de mouvement. 
En l'absence de matériel dédié à la 
mesure de l'accélération de Coriolis 
— tâche des gyroscopes électro- 
mécaniques -, la détection des 
rotations relève de l'interprétation 
par la couche software, et son éla- 
boration devient capitale. En sub- 
stance, les accéléromètres connais- 


sent la gravité terrestre, et une 
modification de gravité dans tel ou 
tel accéléromètre découplé d'un 
mouvement de translation trahit 
une rotation. Ici encore, la sensibi- 
lité de ces micro-systèmes électro- 
mécaniques permet de repérer des 
déviations de l'ordre du 1/20 de 
degré. D'autre part, la couche soft- 
ware peut recouper les informa- 
tions de translations sur les 3 axes 
et reconnaître où non les cas de 
figure qui supposent une rotation 
sur un où plusieurs axes. C'est pré- 
cisément dans la capacité du soft- 
ware à identifier ces « cas de 
figure » physiques que réside l'ef- 
ficacité de la couche logicielle. Des 
millions de calculs pour nous per- 
mettre de retrouver l'immédiateté 
la plus corporelle, gestuelle du plai- 
sir ludique, celle que nous avions 
perdue de vue depuis l'époque 
dorée où, gamins, nous prome- 
nions nos petites voitures, avions, 
tanks à bout de doigts, en imitant 
le bruit du moteur avec notre bou- 
che même pas dolby. 

#Dam 


P:$. : Joypad remercie vivement Analog 
Devices Europe et ST Microelectronics, 
fournisseurs d'accéléromètres de la 
Wiimote, pour leurs explications tech- 
niques et leur gentillesse. 


LA MORT-A PLUSIEURS VISABES/LE MAL MEN À QU'UN. 


Une bataille a été gagnée, mais la guerre est loin d’être finie. 

orces Helgast sont regroupées sous le commandement du cruel Général 
Armin Metrac. Le destin de la planète peut basculer à tout moment, le futur 
de votre peuple est entre vos mains. Pourrez-vous vaincre le mal ultime? \—7 
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PLUS LOIN 


UNE AUTRE VISION DU JEU VIDÉO 


LE RETOUR 


DES GENTILS 


EN RUPTURE AVEC LA MODE DES GTA, LES VOYOUS 
REVENDIQUENT DÉSORMAIS QU'ILS ONT UN CŒUR. 


e premier Grand Theft Auto devait 

initialement proposer au joueur d'in- 

carner le camp des flics ou celui des 

gangsters, sur le modèle d'un jeu 

classique de gendarmes et de voleurs 

(voir booklet Edge de ce mois). Or, les dévelop- 
peurs abdiquèrent devant un problème de psycho- 
logie : peu de joueurs auraient fait l'effort de 
respecter la loi, et de s'astreindre notamment au 
Code de la route, sans parler du Code pénal dans 
son entier. Ce constat fut implacablement 
confirmé par le succès de la saga, notamment 
jouissive par son aspect transgressif et sa cruauté 
pour le moins gratuite : s'en prendre aux pas- 
sants innocents, voilà qui changeait du mani- 
chéisme ordinaire. Toutefois, la recette a fait école 
jusqu'à l'absurde, comme l'ont démontré les deux 
épisodes de 7rue Crime. Car dans cette série, le 
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joueur a beau incarner un policier, il n'est en aucun 
cas soumis aux contraintes qui avaient rebuté les 
créateurs de GTA. Bien au contraire, pourrait-on 


Ces trois titres récents décrivent tous un 
contexte différent (Miami dans les années 1980, 
les bas-fonds tokyoïtes, un lycée américain 
huppé), mais, chacun à sa façon, restaurent un 
semblant de code moral. Bien qu'ils soient tous 
inspirés du concept de GTA, ils s'en éloignent par 
leur refus d'une violence gratuite. En d'autres ter- 
mes, l'héroïsme refait son apparition dans un 
genre qui lui était pourtant peu propice et s'im- 
pose finalement comme une nouvelle forme de 
transgression, en rupture avec le contexte ultra 
provocant des jeux vidéo actuels. Cette orienta- 
tion reste en demi-teinte dans Canis Canem 
Edit, où le choix des victimes de Jimmy Hopkins 
reste à la discrétion du joueur : il peut encore 
tabasser qui il veut. Pour sa part, le scénario 
gomme l'image de vaurien qui lui colle à la peau. 
Car Jimmy, contre toute attente, n'apprécie 
guère d'embêter les gringalets et les intellos 
boutonneux. En revanche, malgré sa petite taille, 
il adore filer une correction aux gros bras qui font 
la loi au bahut. Mieux, au début de l'aventure, 
après avoir flanqué une rouste au bourrin de ser- 
vice, il lui inculque une leçon de morale inatten- 
due : les faibles doivent être protégés contre les 
forts. En définitive, au lieu d'un voyou, despote 
à ses heures, Jimmy Hopkins est un bon garçon, 
voire un redresseur de torts. Un réel revirement 
pour un jeu signé Rockstar... Mais Scarface va 
encore plus loin, en faisant de Tony Montana un 
improbable dealer moraliste. Avec pour alibi une 
scène du film de Brian De Palma où Tony refuse 
d'exécuter un contrat impliquant la mort d'en- 
fants innocents, le jeu interdit purement et sim- 
plement de tirer sur les passants. Toute tentative 
se solde par un refus de Montana, jurant qu'il 
vaut quand même mieux que ça. 


LE GANGSTER IDEAL 

Le summum est atteint dans Yakuza qui réussit 
à faire mentir son titre. Car, en dépit du tatouage 
recouvrant intégralement son dos et de sa bru- 
talité légendaire, Kazuma Kiryu est un bon sama- 
ritain, un justicier au grand cœur. On ne le voit 
commettre aucune mauvaise action, pas même 
le moindre racket. Au contraire, il collabore volon- 
tiers avec un policier, protège une adorable 
fillette et passe à la moulinette tout ce que le 
quartier de Shinjuku compte de malfrats (et ça 
fait du monde). À l'arrivée, Kazuma n'a rien d'un 


TROIS TITRES RÉCENTS QUI RESTAURENT 


UN SEMBLANT DE (seb l'E ER 'BR IIIe: 


dire, dans la mesure où il faut beaucoup, vraiment 
beaucoup de victimes civiles étalées sous les 
pneus du héros pour que les forces de l'ordre se 
décident à l'arrêter. Ce syndrome amoral n'a donc 
plus aucune attache avec une quelconque vrai- 
semblance et finit même par devenir franche- 
ment déplaisant. C'est du moins ce que semblent 
s'être dit les créateurs de Scarface, Yakuza et 
Canis Canem Edit (ex-Bully. 


yakuza, sauf à renouer avec la lecture héroïque 
qu'en donnaient les films des années 1950, 
une vision aujourd'hui complètement démodée. 
Sans cynisme ni opportunisme, ces trois jeux 
témoignent d'une naïveté assumée, celle de 
croire que les voyous ont un code d'honneur. 
Un compromis entre les classiques et les 
modernes, en quelque sorte. 

#Denis 


Vous avez un ? 
Nous avons forcément la solution ! 
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Et ne repartez pas sans cadeaux ! 
Gagnez des jeux vidéo, des consoles, des lecteurs DVD, 


des films DVD, des téléphones portables, 
160 £/semaine... 


LA RENAISSANCE 
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DOSSIER 


INTERVIEW ATON SOUMACHE 


Joypad : Est-ce pour toi une démar- 
che naturelle de produire à la fois 
de l'animation et du jeu vidéo ? 

Aton Soumache : Les secteurs de pro- 
duction sont encore très segmentés : 
le cinéma a cent ans, la télé a une his- 
toire plus courte, et le jeu vidéo est 
encore plus récent. Chaque secteur est 
conservateur, il reste sur ce qu'il maî- 
trise et connaît. Moi, je suis de la toute 
première génération issue du jeu vidéo 
et de l'animation télévisuelle, et je suis 
donc en phase avec une jeunesse qui 
surfe sur le Net, joue sur téléphone 
mobile, regarde la télé, consomme 
du loisir sur plusieurs supports. 
Culturellement, j'ai énormément 
regardé la télévision, les dessins ani- 
més, les films américains, français. 
Vers 13-14 ans, je me suis passionné 
pour toutes les branches de l'animation, 
car c'est pour moi un mode d'expres- 
sion qui ne souffre pas la médiocrité. 
J'oppose l'animation et le cinéma, 
comme le violon et le piano. Le piano, 
tu peux apprendre deux ou trois mor- 
ceaux et faire illusion, alors que le vio- 
lon, soit tu y travailles vraiment, soit 
c'est inaudible. Idem pour l'animation : 
si tu ne sais pas dessiner, tu ne peux 
pas mettre en scène un dessin animé, 
alors que pour réaliser un film, tu n'as 
pas forcément besoin d'être un as de 
la caméra. Pour traduire l'émotion en 
animation, il faut une vraie maîtrise 
technique et une interprétation poé- 
tique. En parallèle, j'ai découvert les 
premières consoles informatiques, avec 
Atari et Pong, puis j'ai suivi l'évolution 
des jeux vidéo. Mon père faisait partie 
des premiers informaticiens profes- 
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sionnels, il m'a forcé- 
ment transmis cette 
fibre. Enfin, j'étais très 
cinéphile. Tout cela 
donne une démarche de 
production très ouverte 
sur tous les médias. 


Comment es-tu devenu producteur ? 
Je baignais dans un environnement 
branché et artistique, entouré de potes 
dont certains ont réussi et se sont 
exportés : ils sont devenus M, Daft 
Punk, Mathieu Boggaert, Air... Après 
mes études à Sciences Po, j'ai bossé 
aux Nations unies, mais je ne m'y suis 


(1999), filmé sur fond vert et repeint 
selon la méthode du rotoscoping 
(NDLR : récemment utilisée dans le 
film À Scanner Darkly). Là, je faisais 
déjà un boulot de producteur : je tou- 
chais à tout, en apportant une vision 
extérieure, en fédérant les compéten- 
ces. L'idée, c'était de faire quelque 
chose d'expérimental dans sa narra- 
tion, et révolutionnaire dans sa forme. 
Ça a demandé quatre ans de travail, la 
combinaison de toutes les techniques 
d'animation 2D et 3D, c'était un vrai 
gouffre financier, mais une super aven- 
ture. On a été sélectionnés dans 
200 festivals, on a reçu 50 prix, on a 
été nominés aux Oscars... Mais pen- 


Le jeu vidéo aujourd'hui, cest Hollywood 
en I9I0 : le marché est dominé par 


quelques majors 


pas plu. Je suis rentré en France sans 
savoir quoi faire, quand un copain gra- 
phiste (Christian Volckman, futur réali- 
sateur de Renaissance) m'a demandé 
de l'aider sur son court métrage, Maaz 


dant tout ce temps-là, je suis resté un 
fou de jeux vidéo : je suis tombé 
amoureux de Riven, j'ai consommé 
les CD-Rom interactifs, j'ai pleuré 
devant la première PlayStation qui était 


une révolution, j'ai acheté toutes les doute, le jeu vidéo est un terrain p 

consoles, j'ai joué à tout. de création. Ça m'a conduit, il y a m'a pro 
ou sept ans (au 

Tu voulais faire des jeux ? lancer Renaissance) à me | 

Au début, non : c'était une technologie question de la direction à pre 

que je ne percevais pas sur le plan créa- ux où de l'anima 

tif, ni dans son impact culturel ni dans ( 

sa portée artistique. Ça restait à mes 

yeux du ludique à l'état pur, j'y voyais é s olén 

l'ingéniosité, mais pas la création. Ma La volonté rielle de 

perception du jeu vidéo comme art est plus ë dé une intrigue pol 

venue progressivement, au contact de de Renais 


Benoît Sokal avec qui j'ai traîné à 
Imagina et qui m'a fait comprendre son Pourquoi as-tu sauté le pas ? 


approche, et aussi en suivant le travail 3 que j'étai 
d'un type génial comme Michel Ancel. > Vic 
J'ai eu aussi des chocs artistiques très 
forts, comme lorsque j'ai découvert de notr 

Super Mario Bros : les types qui font ça Il était directe 

sont des génies, ils apportent un uni- À York, il a coll 
vers équivalent pour moi aux expéri- Splinter Cell 


mentations pop art d'un Andy Warhol. g 
Mario, c'est le Charlie Chaplin du jeu S C de cinéma- 
vidéo ! || y a aussi eu les jeux qui pro- de jeu. C arlent du 
posaient un point de vue narratif, une jeu de manière orgasmique, avec une 


identification pour le joueur. Et enfin, j'ai 
été bluffé par les gars capables de se 
réapproprier les jeux grâce aux open 
sources, pour raconter leurs propres 
histoires. Dans tous ces cas, pas de 


JOYPAD 168 - N ee 


DOSSIER 


INTERVIEW ATON SOUMACHE 


000000000000 0000000000000000008 
+ 2222. 


— 


À Fr 
\ ; 


dans toutes les capitales européennes, 
revues et corrigées dans une direction 
futuristico-poétique identique à celle du 
film. On réutilisait les personnages prin- 
cipaux et on revisitait des enjeux dra- 
matiques, des problématiques, que l'on 
avait abandonnés lors du développe- 
ment, faute de temps et de place. Pour 
Christian Volckman, superviser ce jeu 
aurait été une vraie bouffée d'oxygène, 
il aurait pu emmener le joueur bien au- 
delà des limites d'un film de 1 h 35. 
l'idée de ce jeu s'inscrivait dans un pro- 
jet bipolaire : sortir en même temps 
deux visions, deux approches narratives 
différentes mais complémentaires du 
même univers. 


Quels obstacles as-tu rencontrés ? 
Dès le début, j'ai évacué l'idée de le 
produire moi-même, j'ai tout de 
suite envisagé d'aller voir les 
majors du jeu vidéo avec mon pro- 
jet sous le bras. On ne s'est 
même pas posé la question 
d'un budget maxi, on n'a pas 
tenté d'évaluer un coût, on 
s'est simplement dit qu'on 
avait un projet fabuleux de 
polar en noir et blanc pour 
adultes, et qu'une adaptation 
en jeu était une évidence. Je 
suis donc allé frapper aux portes 

d'Ubisoft, de Buena Vista Games, 
d'Electronic Arts, de THO, 


Né 
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d'Infogrames. Mais, première surprise, 
à chaque fois, on m'a dit d'aller voir les 
gens du service  « licensing » ! 
Autrement dit, j'étais reçu par des com- 
merciaux qui évaluaient le niveau de la 
licence que  j'apportais. Quelle 
audience ? Quel nombre de copies ? 
Quel plan marketing ? Et ainsi de suite. 
Tu prends un questionnaire, et tu dis toi- 
même si ton projet est viable ou pas, 
voilà. Chez Ubisoft, c'était un peu moins 
formel, mais ça tournait toujours autour 
du marketing. Ce que je n'avais pas 
encore compris, c'est que tous les édi- 
teurs sont en demande de licences du 
niveau de Spiderman où d'/ron Man. 
Moi, je me suis ramené avec mon film 
en noir et blanc et un concept qui me 
semblait super, et on m'a répondu que 
mon produit ne valait rien. À la limite, je 
pouvais revenir les voir si le film avait fait 
un carton en salle, histoire d'offrir 
quelques garanties. Facteur aggravant : 
je n'étais pas un professionnel du jeu. Ça 
s'est un peu débloqué avec Buena Vista 
Games. Le patron du studio y croyait 
et envisageait d'emblée un produit Triple 
À, autrement dit un blockbuster. Mais 
il refusait de prendre notre projet de 
80 pages : il avait déjà une équipe de 
pros pour le développer en interne. C'est 
un peu comme si un film ne pouvait 
être réalisé que par le propriétaire de la 
caméra : c'est celui qui a l'outil qui crée, 
pas celui qui a l'idée. Bref, ça part dans 


Essayons d'exister en marge des 
grosses majors, creusons le sillon 
du développement indépendant 


les méandres du développement, on 
attend plusieurs mois, et les équipes du 
marketing décident finalement que c'est 
trop risqué et annulent le projet. À ce 
moment-là, c'était trop tard pour lancer 
autre chose. Nous étions persuadés que 
ce concept pouvait cartonner, d'où une 
réelle frustration. 


Pourtant, il y a bien eu un jeu sur 
mobile. 

Oui, les gens de la téléphonie mobile 
nous ont proposé un petit jeu d'investi- 
gation très sympa, qui nous a bien plu. 
Mais c'était un simple produit dérivé 
sans rapport avec ce qu'on voulait. Je 
n'ai pas participé à sa création, j'y ai 
joué deux fois, c'est tout. C'est comme 
si tu téléchargeais un jingle, sans plus 
de pertinence artistique que ça. 


Quelle vision de l’industrie du jeu en 
as-tu retiré ? 

Pour moi, le jeu vidéo aujourd'hui, c'est 
Hollywood en 1910 : le marché est 
dominé par quelques majors, et la 
notion de producteur indépendant, 
capable de financer ses propres œuv- 
res en marge des grands studios, n'est 
pas à l'ordre du jour. C'est un monde 
qui, dans sa conception du développe- 
ment, en est à ses débuts. Warner et 
Columbia écoutent les gens qui vien- 
nent avec des projets, alors que dans 
le jeu, ce n'est pas encore un réflexe de 
production. Mais on sait déjà qu'une 


évolution est inévitable. Car la course 
à la technologie est en passe de se 
stabiliser : le cinéma a mis cent ans à 
repousser les limites de l'exploration 
technique, le jeu va beaucoup plus vite. 
Il y a de plus en plus de jeux halluci- 
nants où l'intelligence du concept prend 
le dessus sur la performance : ils en 
deviennent intemporels. À terme, les 
artistes vont prendre possession du jeu 
et à l'inverse, des gens du jeu vont 
prendre possession du cinéma. Cette 
réflexion m'a conduit à me dire ceci : 
essayons d'exister en marge des gros- 
ses majors, creusons le sillon du déve- 
loppement indépendant. 


Comment est née la société MKO 
Games ? 

MKO Games est né d'une rencontre 
générationnelle : Nathanaël Karmitz (fils 
de Marin Karmitz, le créateur du groupe 
audiovisuel français MK2, fondé en 
1974) a le même bagage culturel que 
moi, c'est un gros joueur, un passionné 
de multimédia, et en plus il est intégré 
à une certaine tradition du cinéma en 
France. De plus, il représente pour moi 
un modèle industriel. MK2, dont il est 
devenu le directeur général, a eu un 
parcours visionnaire en s'ouvrant à tous 
les supports : films, salles de cinéma, 
musique, magasins, etc. Grâce à sa 
diversification, MK2 est devenu 
incontournable en tant qu'indépendant. 
Et justement, Nathanaël voulait s'éten- 
dre à Internet, aux mobiles, s'installer 
sur des supports technologiques qui 
sont plutôt ma spécialité. D'emblée, 
on a posé l'idée d'une synergie de nos 
compétences. L'idée précise, c'était de 
mettre au point un concept simultané 
de développement de jeu et de cinéma. 
Il y a un an et demi, on a fait du recru- 
tement : designers, concepteurs, scé- 
naristes, dessinateurs, directeur artis- 
tique. Leur premier travail consistait à 
réfléchir aux multiples façons de jeter 
une passerelle entre le monde du 


cinéma et celui du jeu, à trouver un 
nouveau type de contenu interactif. Et 
on a eu plein d'idées : réutiliser le lan- 
gage spécifique au cinéma, adapter des 
idées de films, recycler des concepts 
venant du support DVD, bref, confondre 
le support et le contenu pour obtenir un 
produit d'un genre nouveau. 


Où en est actuellement l'activité de 
MKO Games ? 

Pour l'instant, nous travaillons sur un 
jeu qui va accompagner la sortie de 
notre prochain long métrage d'anima- 
tion, Skyland, le film tiré de notre série 
télé. La préproduction est très avancée 
et les deux développements se font 
en parallèle : les deux équipes tra- 
vaillent d’ailleurs en étroite collaboration 
et s'échangent régulièrement leurs 
idées pour s'enrichir mutuellement. 
C'est sans doute ça, l'âme de MKO 
Games, une société de développement 
qui ne cloisonne pas, mais se laisse au 
contraire influencer par les autres 
domaines d'activité. Notre but est de 
favoriser une synergie entre les deux 
médias, pour que le film et le jeu com- 
posent une œuvre à part entière, une 
œuvre à deux facettes. 


Y avait-il des réticences au sein des 
deux spécialités ? 
Un peu au début, et c'est logique. Les 
gens de l'animation trouvaient le jeu 
un peu enfantin, et les concepteurs de 
jeux étaient jaloux de leurs particulari- 
tés. Mais au final, la communication 
s'est bien faite, et ils en viennent à 
développer des concepts et des char- 
tes qui serviront dans les deux œuvres. 
En ce qui me concerne, je trouve ces 
échanges si créatifs et enrichissants 
que j'ai l'impression de participer à l'his- 
toire de l'évolution de notre métier. 
#Denis 
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ILS SONT PETITS, BLANCS, ONT DES YEUX VITREUX ET 
DE GRANDES OREILLES. LE MOIS PROCHAIN, ILS VONT 
ENVAHIR LE MONDE. QUI SONT LES LAPINS CRÉTINS ? 
D'OÙ VIENNENT-ILS ? QUE NOUS VEULENT-ILS ? 
COMMENT PEUT-ON AVOIR L'AIR AUSSI CON ? 
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à ces petits êtres rondou 
globuleux et pétillants 
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D'une frimousse hébétée. 
ils passent à un état de furie 
que l'on perçoit dans les yeux 


= Cest à Hubert Chevillard, dont le parcours artistique 
impose Le respect, que l'on doit la modélisation des lapins 
crétins sur nos consoles, comme vous pouvez Le voir. 
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RENCONTRE AVEC TETSUYA MIZUGUCHI 


GENIE AU TRAVAIL 


DE PASSAGE À PARIS POUR LA PROMOTION DE LUMINES II, 


TETSUYA MIZUGUCHI, PATRON DE Q ENTERTAINMENT, 


S'EST LAISSÉ ALLER À QUELQUES DIGRESSIONS SUR SON TRAVAIL. 
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imide, le génie japonais du jeu 
ë # vidéo, aussi à l'aise dans le shoot 
que dans le puzzle-game, sourit 
du bout des lèvres, tend une main. Le genre 
effacé, comme s'il ne voulait pas être là 
Et pourtant, dès qu'il parle de lui, de son 
travail, de sa passion, il jubile, aligne les 
métaphores, s'auto-questionne et passe en 
revue ses créations. Des œuvres anodines 
en apparence -sacrément old school-, 
portées:par des concepts extraterrestres : 
lé Shoot techno (Re2, le «pétage» de 
synapses musical (Lumines | & 1h, le hack'n 
slash dramatisé (Minety Nine Nights). Alors, 
évidemment, on ne s'étonne plus lorsqu'il 
pose son magnétophone à côté du vôtre, 
soulignant son geste d'un aimable «j'aime 
bien me réécouter, ça m'amuse ». Soit. 


Pourquoi vos jeux sont-ils si différents 
des autres ? 

Pourquoi ? Pourquoi ? (Long silence. Il 
sourit, un peu gêné.) Je n'en ai aucune 
idée… 


Peut-être votre passé ? Votre parcours 


universitaire ? 
Peut-être dans mon passé, oui (pensif). 
J'ai étudié l'art. L'art dans les médias 


technologiques et surtout l'histoire des 
médias, comment ils se sont développés 
depuis leur création. Quand j'ai commencé 
à travailler dans le jeu vidéo, c'était un 
media sans passé, à ses prémices. Tout 
était encore à inventer, à imaginer, à créer. 
Je voulais ÿ appliquer mes connaissances, 
transmettre des émotions, des idées au 
travers de cet outil technologique. Enivrant, 
et en même temps très frustrant. Quand on 
s'attelle vraiment à la tâche, on s'aperçoit 
rapidement qu'il y a des limites, qu'on ne 
peut pas tout faire. Ce qui est dans votre 
esprit n'est pas toujours applicable. Il ne 
reste plus qu'à jongler entre les concepts et 
la technologie, à trouver le parfait équilibre 
entre la réalisation de ses idées et les 
possibilités techniques des machines, entre 
ce que l'on veut montrer et divers facteurs 
comme la mémoire cache, les capacités 
propres à chaque plate-forme. D'autant plus 
que lorsque j'ai débuté, en 1990 je crois, la 
technique n'était pas celle d'aujourd'hui: 
quelques pixels pour figurer l'avatar en 2D 
du joueur, une bande-son qui «bip-bip» 
(il entonne un morceau tout en... bips), 
etc. Aujourd'hui, on ne parle plus que de 
HD, de musiques symphoniques.. À mon 
arrivée dans l'industrie, je n'imaginais pas 
que l'on puisse aller aussi loin dans la 
technique, que les jeux seraient aussi 
poussés, si proches de la réalité. 


On a l'impression que vous donnez la 
priorité au gameplay. 

Encore une fois, il s'agit d'équilibrer tous les 
éléments du produit. Imaginez que le jeu 
soit le membre d'un corps quelconque, 
un bras par exemple. Tous les mécanismes 
de jeu seraient alors ses os, le son et le 
graphisme -—tout l'attirail esthétique, ses 
muscles. Si vous avez des os fragiles, mais 


des muscles d'acier, ils craqueront sous 
l'effort fourni. Une question d'équilibre, 
de balance. Bref, sans mécanique solide, 
réfléchie pour turbiner en arrière-plan, : 
n'importe quel jeu, aussi beau soit-il, 
s'écroule sur ses fondations. À peine bon 
pour la poubelle. En revanche, si les os 
sont bons, même avec des muscles 
faiblards, on peut obtenir quelque chose 
d'intéressant. Dans tous mes jeux, je suis 
à la recherche de la fusion parfaite, de 
la réaction physiologique du corps et de 
l'esprit. Dans Rez, pour citer un exemple 
précis, chaque tir, chaque coup porté 
débloque un son (coup de caisse 
claire) où un pattern musical, en 
même temps qu'une vibration 

ou un effet lumineux. Ces 
stimuli mettent en place ë 
une partition invisible are 
dans l'esprit du joueur 
qui associe aussitôt 
ces éléments pour 
former un tout que 
lui seul perçoit. C'est 
un procédé très puis- 
sant, une alchimie 
très intéressante à 
développer et à jouer. 

À mon sens. Lumines 

ou Every Extend 
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Extra jouent sur le même tableau, usent de 
la même astuce pour hypnotiser et tenir le 
joueur: une association image et musique 
enivrante. Ninety Nine Nights, qui n'est pas 
un jeu musical, est très différent. Beaucoup 
plus axé sur l'histoire et les règles de 
la dramaturgie. 


Une expérience nouvelle pour vous ? 

Oui, une nouvelle frontière pour moi. Je ne 
m'étais jamais penché sur le sujet. Mon 
concept était de m'éloigner au maximum de 
la vision souvent unilatérale et manichéiste 
des films ou des informations télévisées: 
cette appréciation purement arbitraire 
comme quoi le bon droit serait toujours d'un 
seul et même côté. Vous voyez, en tant que 
joueur, il Y a toujours ce plaisir primaire de 
massacrer le camp ennemi, de le mettre en 
charpie sans qu'aucun questionnement 
moral n'intervienne. D'autant plus gratifiant 
et jouissif que le héros-joueur est couvert de 
fleurs, de vivats, voire de félicitations pour 
avoir décimé 5000 orcs. C'est l'essence 


même du jeu vidéo, en fait. Mais, au 
contraire d'autres produits, Ninety Nine 
Nights a été développé comme une 
expérience où la narration s'inscrit dans le 
gameplay et profite des actions du joueur 
pour les lui renvoyer en plein visage. Que le 
joueur ressente quelque chose, éprouve 
peut-être du regret... Dans la peau d'un 
soldat humain, on tue des milliers de 
goblins: de la chair à canon verte, sale, 
dégoütante. Et puis, une fois la victoire 
acquise, on s'engonce dans les frusques 
d'un de ces goblins, un jeune garcon à peine 
débauché qui voit débouler ce héros fier 
et vantard. Une sorte d'icône nazie qui 
massacre tous ses amis et frères d'armes: 
e personnage que l'on incarnait jusque-là 
Le joueur est placé face aux conséquences 
de ses actes, face à la tragédie qu'il a 
engendrée. Puis, par la suite, il retrouve ce 
héros humain et peut imaginer ce qui arrive 
aux soldats des troupes ennemies, ce qu'ils 
pensent de lui lorsqu'ils le voient débarquer. 
ne véritable tension dramatique se crée. 
l'idée était de pousser le joueur à imaginer 
ce qui n'est pas montré au moyen d'une 
cinématique ou d'une cut-scene, des outils 
peut-être trop évidents, des effets trop 
faciles. D'où ce jeu sur le point de vue, sur 
les diverses facettes d'un seul et unique 
conflit. Je pense que les médias artistiques 
et certains jeux, et je ne parle pas 
seulement de N3, offrent des espaces pour 


interroger les vision du 


gens sur leur 
monde. Une interrogation totalement liée à 
l'expérience qu'ils vivent. 


Peut-on alors parler d'une Mizuguchi's 
touch ? 

Hum. oui, je pense que mon style est 
vraiment reconnaissable, pas seulement 
par les graphismes ou le rapport à la 
musique. Quelque chose d'invisible. Je suis 
game designer et music designer, mais 
avant tout j'essaie de penser en termes de 
concepts. Avant même de surprendre les 
joueurs, il faut que l'idée elle-même 


sensations identiques au même moment, 
agit pareillement. Et de manière similaire à 
travers le globe. Une autre partie de mon 
travail, peut-être la plus importante, 
consiste à découvrir ce qui nous unit tous 
en tant qu'êtres humains, à quoi nous 
réagissons tous, sans distinction de langue, 
de couleur ou de religion. Quel est le point 
commun entre nous tous? C'est une 
question, une préoccupation qui m'obsède 
et que je tente de retranscrire dans tous 
mes jeux. J'aime les Pokémon par 
exemple. Bien que totalement japonaise, 
sur un plan esthétique, la licence a réussi à 
s'installer dans tous les pays. Et les 
enfants, toutes couleurs confondues, se 
moquent de savoir d'où vient le jeu. Seul 
compte le mot d'ordre: «Attrapez-les 
tous.» Une incitation à la possession, un 
pur instinct primaire. Il en est de même 
pour la musique. J'adore la pop, le rock, des 


<Dans tous mes jeux, je suis à la recherche 
de la fusion parfaite, de la réaction 
physiologique du corps et de l'esprit. > 


m'enthousiasme, que j'aie envie de la 
développer jusqu'à son terme. Mon job, 
c'est de trouver des idées Et 
étonnamment, je ne les déniche pas dans 
les jeux, et encore moins dans les 
productions des autres, mais dans la 
réalité, dans la vraie vie. J'ai beaucoup 
rencontré de nombreuses 
J'ai fréquenté de nombreux 
écouté beaucoup de musique et 
parfois. Une chose m'a 
toujours étonne : imaginez une boîte de nuit 
remplie à ras bord, la musique qui débute 
lentement, puis accélère, les mains qui se 
lèvent et les hurlements qui jaillissent 
comme la musique va crescendo (il mime la 
entame un rythme de boîte à 
rythme qui monte en puissance, volume et 
vitesse). Pourquoi? Toute la foule qui, 
stimulée musicalement, perçoit des 


voyagé, 
personnes 
clubs, 
danse aus 


scene, 


musiques très primitives, mais que je peux 
partager avec de nombreuses personnes et 
où que je sois. C'est cette sensation 
d'universalité des sensations, des 
émotions en réponse à certains stimuli 
simples, qui me passionne. Quelque chose 
que je trouve vraiment intéressant, 
charmant chez les êtres humains. 


Rez proposait un mode Voyage («Trip » 
en anglais). Est-ce une réponse à certains 
shoots épileptiques ? 

Le jeu vidéo est vraiment une affaire de 
balance, de chimie. Après avoir joué à 
certains shmup, on peut être soit énervé, 
soit détendu. Dans les deux cas, le jeu sert 
d'exutoire. Dans mes titres, en revanche, 
j'ai remarqué, pour Lumines où Rez, que les 
joueurs en sortaient exténués ou apaises, 
comme, oui, au sortir d'un trip. N3 est 
un peu à part. C'était, pour moi, une 
opportunité de parler de la guerre, 
d'embarrasser le joueur avec des questions 
qu'il n'a pas envie de se poser. Et quel qu'il 
soit, jeune ou vieux, j'ai là encore constaté 
des réactions similaires. 


Que pensez-vous de cette course au 
réalisme cinématographique ? 
Le jeu a un véritable pouvoir émotionnel, par 
l'implication qu'il nécessite. Mais pour le 
moment, il est bien inférieur au cinéma et 
trop immature pour vraiment générer des 
sensations autres que primitives. Et puis 
le réalisme visuel ne véhicule pas 
nécessairement des émotions. Des acteurs 
virtuels, aussi parfaits soient-ils, peuvent être 
vides, ne pas déclencher l'empathie du 
joueur. C'est à la dramaturgie, aux histoires de 
prendre le relais, d'immerger le joueur. Quant 
à savoir si la finalité du jeu vidéo est vraiment 
de se rapprocher du cinéma, de tenter de le 
copier jusque dans ses angles de caméra, 
jusque dans son découpage en actes. 
Franchement, je n'en suis pas si sûr... 

# Raphaël 
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DEUX RÉCITS DE MMO SUR PC, GENRE QUI DÉBARQUERA 
UN JOUR SUR NOS CONSOLES. DEUX RÉCITS SUFFISAMMENT 
INTRIGANTS POUR FIGURER ICI DÈS MAINTENANT. 


- Une leçon qué Mirial, gros por 
de la corporation Ubiqua Seraph, 
a dû se remémorer le 18 avril 2005, 
lorsque, déboulant d'un os 


ft Bank), sans 
remboursement des fonds placés 
par des centaines de j joueurs, risqué 


ne l‘uné-dés PIUS 
* grOSSES arnaques jamais perpétrées 


ait pas l'ampléur que se pourrait. 


*. dans un MMO. Deux cas, donc deux 
n'imac raisons de découvrir le véritable visage 
prend elun véritable pillage Organisé. > du grand banditisme version MMO 
de téléportation, fière de son vaisseau MMO ? KESAKO ? 
suréquipé, elle a été rayée de la carte Espace de tous les possibles, 
entombant dans une-embuscade te MMORPG (Massively Multiplayer 
Si dans l'espace virtuel d'Eve Online, Online Role Playing Game) est aussi 
C personne ne vous entend crier, celui où les travers humains sont 
les voisins de Mirial — le vrai, celui les plus visibles. On s'y adonne 
derrière l'écran — ont dû apprécier leur aux coups en douce, à l'arnaque, 
récente acquisition de boules Quies au bluff, au marchandage intempestif 
Et puis on monte dés coups. Fourbes 


de préférence. Mais pour cela, mieux 
vaut fréquenter certains Jeux, plus 
orientés «interactions entre Joueurs » 


PvP (Player versus Player) 
>> 


comme on les 


nomme 
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C'est le cas d'Eve Online, développé 
par CCP et sorti en 2008. Toujours 
d'actualité — un nouvel add-on est 


dispo —, il s'éloigne des clichés habituels 
du genre (elfes, chevaliers et mages) 
pour embrasser un univers S.f 


qu'ils Sont toujours usités 
À bord de son vaisseau intersidéral, 

le joueur mêne son train-train quotidien, 
certains se spécialisant dans l'extraction 
de minerais, d'autres dans le braquage 
ou le commerce. Une seconde 

vie en fait 
de patience pour acheter le chasseur 


Mais encore fautAl s'armer 


de 5es rêves, et ainsi espérer Intéresser 
une corporation formée d'autres joueurs 
À partir de là, tout devient possible 
batailles entre guildes, caravanes 


spatiales... Et surtout le pire. 


L'ARNAQUEUR 


Déjà secouée par quelques belles 
arnaques, la communauté d'Eve Online 


n'imaginait pas l'ampleur que 
prendrait un véritable pillage organisé 
L'une des particularités du jeu, 

outre Son background SF, tient dans 
sa Mécanique économique complexe, 
aux prix fluctuant entre les marchés 
mot, l'offre et la demande 
Réaliste ? Oui 
on allait en Belgique, il y a quelques 


En un 
ÿ ont voix Comme 
années, pour y dégoter une caisse 
moins chère, il faut parfois traverser 
plusieurs systèmes solaires pour 


« 


trouver la bonne affaire. Saut qu'ici, 
les désagréments sont beaucoup plus 
nombreux et dangereux, voire mortels 
pirates où Corporations adverses 


vous attendent au détour du chemin 


qui doit tout à Elite, un ancêtre 
aux mécanismes si bien huilés 


< Impossible de calmer la colère 
des joueurs qui avaient confié toutes 
leurs économies au détrousseur. >» 


LE CAS CALLI 


L'arnaque perpétrée par Calli 
remet-elle en cause la liberté 

des joueurs d'Eve Online ? 

Et s'il ne s'agissait pas vraiment 
d'une arnaque, comme d'aucuns 
la décrivent, mais d'une des 
multiples possibilités du jeu ? 
Réponses avec Magnüs Bergsson, 
chief marketing office de CCP 
développeur du jeu. 


Quelle est la position de CCP 
sur cette arnaque ? 

CCP se dégage évidemment 

de toutes les arnaques 

que les joueurs pourraient inventer 
tant qu'elles respectent les règles 
de la licence (EULA pour End 
User License Agreement) que 

le joueur signe en installant 

le jeu. Évidemment moralement, 
nous sommes en désaccord total 
quand certains joueurs profitent 
de la crédulité d'autres pour leur 
voler leurs ISK. En fait, c'est aux 


joueurs de savoir à qui ils donnent 
leur argent ! 


Aviez-vous prévu qu'un joueur 
pourraît en arnaquer un autre ? 
Arnaque, espionnage, vols et autres 
sont une part intégrante du jeu. 

Il n'y a rien de nouveau ici pour 

Eve Online. À vrai dire, c'est même 
quelque chose de naturel pour 

de nombreux joueurs qui apprécient 
cette ambiance de conspiration. 

La seule différence tient dans 

la somme volée, gigantesque, 

et la publicité qui a suivi l'arnaque. 
La bonne chose avec toute cette 
publicité, c'est que maintenant les 
joueurs seront un peu plus méfiants 
et qu'il sera plus difficile de réaliser 
un coup de cette importance. 


Qu'est-il arrivé à Calli ? 
Franchement, nous ne savons 
pas du tout ce qu'est devenu 
son joueur. Même en arnaquant 


des centaines d'autres joueurs, 

il a respecté l'EULA, les règles 

du jeu. Nous n'avons aucune raison 
de l'exclure. En fait, nous n'avons 
même pas essayé de le repérer 
pour savoir s'il s'était créé 

un autre personnage. 


Pensez-vous réduire les libertés 
des joueurs après ce coup ? 
Non, nous avons toujours 

cru à la liberté d'action dans 

les MMO et nous n'allons rien 
changer. Eve Online est un monde 
hostile, violent et les joueurs 

sont heureux d'être libres 

de faire ce qu'ils veulent. Poser 
des restrictions à l'ensemble 

à cause de quelques-uns serait 
une très mauvaise décision. 

Et puis, je le répète, Calli a respecté 


scrupuleusement les mécanismes 


du jeu et n'a triché à aucun 
moment. Il s'est juste contenté 
de les plier à son plan. 


Et voilà le joueur économe obligé 

de trimballer sa quincaillerie sonnante 
et trébuchante dans plusieurs cadrans 
de l'espace connu. Du moins, jusqu'à 
ce que Call débarque début 2006 
Call et sa EIB, sa banque ouverte 

à tous, intérêts à la clé. Une idée qui 
cartonne. Les clients font la queue, 
prêts à placer leur argent en Sécurité 
les finauds ! -- 
s'élèvent déja On parle d'une 


Et puis certaines voix 


arnaque sur les forums. Certains 


se souviennent d'un précédent 
pas si lointain : une banque dont 
le propriétaire avait disparu en dérobant 
30 milliards d'ISK, la monnäie locale. 
Les meilleures blagues étant les plus 
courtes, Calli met fin à ses activités 
et ferme tous les comptes : 
700 milliards d'ISK disparaissent 
de la circulation. Du jamais vu 
dans un MMO où dans Eve Online 
Les réactions ne tardent pas 
Impossible de calmer lestoueurs 
qui avaient confié toutes leurs 
économies au détrousseur 
Seule une rumeur 
les apaise : le joueur 
aux commandes 
de Call, 
Dentara 
Rast (son 


= Choix du genre 


pseudo), vient de mourir. Une rumeur 
qui ne durera pas. Histoire de 

se justifier, Dentara enregistre 

un message vidéo pour les joueurs 
d'Eve Online : « Une seule personne 
était au courant de mes intentions 

Tous les autres, même ceux 

qui ont participé à la EIB et ceux 

qui m'étaient proches, ignoraient 

mes plans. J'ai trompé tout le monde. 
J'ai gagné Eve. Considérez-moi comme 
un Robin des bois : je vole aux riches 
pour donner à mes alter ego ! » En fait, 
sur les 700 milliards, 500 viennent 

de dons de gros investisseurs 

et non de la EIB. De plus, Dentara 

a récemment déclaré posséder 

les fonds nécessaires pour rembourser 
tout le monde, intérêts compris, 

sauf les gros donateurs, >> 


et de la race, Attention, 
l'esclavage existe. 


m Et c'est l'envolée, 
le départ de La 


| PREMIÈRES MINUTES 


Avant d'en découdre avec moult 
guildes et corps, puis de s'organiser 
entre amis, Eve Online débute 
par la création d'un avatar. Choix des ‘ 
caractéristiques, background de son pilote 
(école, spécialisation), race et sexe, autant 
de choix cornéliens qui orientent la voie 
du personnage. Et puis, c'est la renaissance. 
Engoncé dans votre pod, votre entraînement ; 
commence. L'espace infini se déploie alors comme 
l'on sort d'une station spatiale. Prêt pour votre premier vol 


= Choix du visage, du fond, puis” 
des vêtements. 


m Quelle voie choisir ? 
L'industrie, Le pilotage 
de vaisseaux ? 
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« les gros chats qui eux seuls 
souffriront ! » On attend toujours. 


LE FIELLEUX FELON 
Retour en avril 2005, zoom avant 
sur Mirial qui déboule dans le système 
Haras, escortée par Arenis Xemdal, 
embarqué, lui, dans l'un des seuls 
exemplaires connus d'Imperial 
Apocalypse. Fidèle, l'Arenis Xemdal ? 
Pas vraiment, le fielleux félon bosse 
en fait pour la Guiding Hand, 

une organisation spécialisée 

dans le coup fumeux, l'assassinat 

de dignitaires et autres escroqueries. 
Du genre à préparer ses coups 
plusieurs mois avant. Cerveau 

de l'affaire, Istvaan Shogatsu, boss 

de la Guiding Hand, signe, vers 

avril 2004, un contrat d'un million d'ISK 
contre la peau de Mirial. Pendant plus 
d'un an, le gus fomente à foison, place 
ses pions à tous les étages d'Ubiqua 
Seraph, Arenis en tête. Chacun mène 
sa barque, infiltre la corpo, obtient 

un accès aux entrepôts de leurs 
différents Q.G. Et personne n'y voit 
goutte. Pas même Mirial. Parce 
qu'Arenis, avec son bel Imperial 
Apocalypse affrété par Shogatsu, 

lui fait envie. Une opération 

de séduction menée de main 

de maître, puisqu'il finit deuxième 

de la corporation. Vient le 18 avril. 

Le fourbe Arenis propose alors à Mirial 
une sortie spatiale, histoire d'étaler 
leur toute puissance devant les autres 


JOYPAD 168 - NOVEMBRE 


DOSSIER 


DELINQUANCE VIRTUELLE 


guildes. Sûr 

qu'un Imperial 

Apocalypse accolé 

à un Navy Apocalypse, 

ça en jette...Et là, c'est le drame. 

La balade tourne à la débandade, 

puis au pugilat. Au même moment, 
dans chaque base appartenant 

à Ubiqua Seraph, les agents infiltrés 
dérobent l'intégralité des coffres, 
sans que personne ne s'interpose. 

Un larcin sans témoins. Mais, de tout ça, 
le commanditaire du meurtre - toujours 
anonyme — s'en moque. Son seul 
désir : que le pod de secours de Mirial 
soit déboulonné après l'explosion 

de son vaisseau et que son corps soit 
gelé par la froidure spatiale. Sadique. 
Une vengeance ? Sans doute. En tout 
cas, une affaire bien négociée pour 
Guiding Hands qui vide Ubiqua Seraph 
de toutes ses ressources. À l'instar 
du cas Calli, Arenis Xemdal aura mené 
sa barque pendant plus d'un an avant 
d'agir. Un travail de longue haleine 

qui aura débouché sur une victoire ! 
Pour certains, cela ressemble 

à un abus de confiance, pour d'autres 
à une traîtrise. En tout cas, rappelons 
que Mirial était connue pour 
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Après l'échappée en douce NN IEES 
de Calli, les voix se sont élevées, Î LE 


comme pour un vrai fait divers, 


sur les divers forums officiels 
d’Eve Online. Petit tour HR 
d'horizon des réactions. Fi ne 


ses méthodes brutales et son opinion 
sur l'esclavage des Minmatars. 
Un mal pour un bien ? 


Meurtres, assassinats et larcins, 
c'est le pain quotidien de tout 
explorateur de l'infini. La plupart 
des MMO se sont d'ailleurs 
spécialisés dans le PvP. introduisant 
des mécaniques de guildes ou de 
corporations dans leur gameplay. Bref, 
le MMORPG pacifiste et zen, ce n'est 
pas pour demain. Alors, pourquoi tant 
de protestations sur les forums d'Eve 
Online après ces forfaits ? Parce que si 
là menue monnaie, les caractéristiques 
d'un perso développé et les objets 
virtuels n'ont aucune valeur en soi 
— ils n'existent pas matériellement -, 
leur acquisition, elle, a pris du temps, 
des heures passées 
%) à engranger des minerais, 
à acheter des armes ou 


à participer à de dantesques batailles. 


Un labeur de tous les jours réduit 


à néant en quelques secondes. 
Le joueur incarnant Mirial a non seulement 
perdu son perso — pas de clonage 

ou de résurrection possible comme 
c'est souvent le cas lorsqu'un vaisseau 
est détruit -, mais aussi tout ce qu'il 
avait mis des mois à organiser : 

sa corporation, le recrutement 

de ses pilotes. On l'a tout simplement 
dépouillé de son temps de jeu. 

Et qui dit temps de jeu, dit argent réel 
puisque chaque mois, le joueur reverse 
quelques sous aux G.O. de son MMO. 
Et pour les criminels, quel intérêt ? 

La satisfaction d'avoir roulé tout 

le monde ? Ou celle d'avoir fait 

le mal, sans répercussion, où du 

moins le croient-ils, sur le réel ? Et si, 

au final,ces joueurs-là, aussi pourris 
paraissent-ils, avaient parfaitement 
cerné les limites du gameplay et mesuré 
l'amoralité nécessaire à la survie 

dans Eve Online ? Quel challenge 

alors que de se faire passer pendant 

un an pour ce qu'on n'est pas ! 
Une belle leçon de role playing ! 


Quant à la paranoïa ambiante, elle ne 
risque pas de s'essouffler, comme l'a 
souligné un « forumeur » : « Je suis à 
peu près sûr que la première règle sur 
Eve Online est de ne faire confiance 

à personne, à moins qu'on le connaisse 
dans la réalité ! » Dans un jeu où chacun 
peut être escroc, à qui se fier alors ? 
En prenant du recul sur ces deux 

« affaires », on retient surtout 

la proximité de plus en plus prégnante 
(effrayante ?), le lien de plus en plus 
étroit entre la réalité et la simu. Même 
si de nombreuses études l'ont prouvé, 
les voyous du Net, fans de MMO, 
passent très rarement à l'acte dans 

le réel. Ouf, on l'a échappé belle. 
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Le Wii 100% 
pratique 


WiFi, Bluetooth... Les moyens de 
remplacer les câbles informatiques se 
multiplient. Reste à savoir quelle technologie 
adopter et comment se connecter, sans fil. 
et sans soucis. 


La télé au centre de tous vos loisirs 


Photosfi Ims, musique, surf sur Internet… Ç ë 1 
Votre écran d'ordinateur devient trop petit ? ] { 
Alors passez au grand format car, désormais, | 

ji ss ft. 


tout s'éi che sur le téléviseur du salon! 


aites-le chez vo 


Restez en contact 3 Lun pour ss | “ Restez 
eco : A Diaies-e chez vous ! Eee 


avec Vos amis 


Blog, visioconférence, messagerie 
instantanée. Impossible de perdre 

le contact quand on a une telle débauche 
d'outils à sa disposition. 


messagerie instant # 

Impossible de perdre 
contact quand on a 

une telle débauche d'outil 

à se disposition. 


3 smartpho nes 
au banc des sal # 


ABONNEZ-VOUS À MICRO ACTUEL 


LE MAGAZINE DE TOUS LES UTILISATEURS MICRO 


pour vous seulement 


DivX. TNT, vidéo à la demande 


numérique 


>> Recevez tous les 
nouveaux contenus 
vidéo sur votre télé 


20 solutions de 99 € 
1 2 990 € adaptées 
à tous les profils 


au lieu de 1,90 €* 


Internet Matériel 


TOUTE LA MICRO 
OFFRE SPÉCIALE RÉSERVÉE AUX LECTEURS DE : JOYPAD 


Bulletin d'abonnement 4B0y, 


A retourner accompagné de votre règlement sous enveloppe affranchie à : NE, E 
Micro Actuel - Service Abonnements - 18 - 24 quai de La Marne - 75164 PARIS CEDEX 19 Mhagé ENr 


MOUI, JE M'ABONNE À MICRO ACTUEL  EXII > Var 
pour 1 3 € «a an - 13 N°) au leu de 24,70 €* soit 47% de réduction Par téléphone 


Q Je règle par chèque postal ou bancaire ci-joint à l'ordre de Future 
Q Je préfère régler par carte bancaire |: Date & Signature obligatoires : 


NES EL Elle Ce TELL.) 
Expire le: 111117) cryptogramme LL LI 


AT minimale : 2 moi 
Afin de traiter au "mieux votre abonnement merci de comp r leS INTOrmatIOnS C+-dESSOUS : 


Q Mme QMle Q Mr 
Nom* : : :_ Prénom* 
Société :-— : > | 

Adresse* : : 

Code Postal* : L_1_1_1 1 | Vile* 

Adresse email” É 


Tél fixe * | Date de Naissance*: L_1 1 1 | L 1 1 1 KE 


Tél portable * 
Pour mieux vous Se merci de répondre à ces dmilors : De quel matériel informatique disposezvous : Q PC Q Mac ï 
Quelle console utiisezvous : Q PlayStation Q PSP Q Game Cube Q GameBoy Advance QG Xbox Q Xbox 360 Q DS Nintendo Ô 4 


*Chaque numéro de Micro Actuel est en vente au prix de 1,90€ (01/06/06). Offre valable en France métropolitaine et réservée aux nouveaux abonnés jusqu'au 30/11/06. 
Pour l'étranger nous consulter au 01 44 84 05 50 - email : abofuture@dipinto. fr. Ces informations sont destinées au traitement de votre abonnement, à défaut votre abon- 


Par internet 


Par courrier 


Par fax 


{*) Champs obligatoires 


| À www.mesmagazinesfavoris.fr 


nement ne pourra être mis en place si vous souhaitez être informé de nos propositions commerciales, merci de cocher la case ci-contre. ©) Je souhaite être informé des pro- ë 
Lena _. du groupe ii et de ses ares En rs e Fe Loi n fact du CS DES relative à Dre _ Le Se peus à Tégerd Abonnezvous per internet et découvrez 
es traitements de données à caractère personnel et modifiant la loi n° u 6 janvier relative à l'informatique, aux fichiers et aux libertés, (Article les partici- . 
toutes nos offres d'abonnement sur notre site ! 


pants ont le droit de s'opposer à ce que les données les concemnant/soient utilisées à des fins de prospection commerciale. Ces données peuvent également donner lieu à 
l'exercice du droit d'accès et de rectification auprès de Future. 


TESTS 


MODE D'EMPLOI 


Les feuilles tombent, les arbres se meurent, l'hiver appro- 

che, aucun doute, c'est l'automne ! Brrr, il fait froid. 

Changeons de sujet et positivons avec les jeux testés ici, 
peut-être trouverons-nous la flamme ludique capable de 
réchauffer tout ça. Ou pas. Alors, on a du Sam Fisher essouf- 
flé dans un épisode soufflé, des Mortal Kombattants mortel- 
lement ennuyants, un Mario basketteur mal à l'aise dans ses 
baskets, des Chevaliers du zodiaque asthmatiques s'affichant 
dans un jeu interdit aux cardiaques. Novembre sonnerait-il 
aussi le glas de nos habituellement si stoïques héros ? Non, 
plus rien ne va, l'Humanité va se fourvoyer je vous dis. Bientôt, 
tout le monde suivra les (dé)goûts vestimentaires de Jérôme, 
se laissera aller comme Zaza, trouvera des analogies avec /CO 
à tout bout de champ et écoutera M. Pokora. Oh my god ! 
Ah, on me souffle à l'oreille que nos footballeurs et basketteurs 
fétiches s'en sortent avec tous les honneurs, que Tony Montana 
est ressuscité, que Snake et Lara Croft sont plus forts que 
jamais. Ouf, on a échappé de justesse à l'autodestruction men- 
tale ! Dans la vie, il faut des modèles pour suivre le bon exem- 
ple et emprunter un chemin vertueux. Le rôle des héros est 
donc de nous guider. Ou pas. Comment ça « et la nouvelle for- 
mule » ? Ah oui, j'ai oublié de vous dire, étant en retard sur le 
planning, on a fait appel à Boulette Time-Man, le super héros 
qui ralentit le temps (en revanche, seuls les membres de la 
rédaction sont touchés par ce pouvoir…). Working Girl, l'héroïne 
qui travaille dix fois plus que la normale, nous a aussi donné 
un coup de main. Et moi, je regardais faire. 


PES 6 [PS2 ET 360] P.88 


#Keem 


LE VERDICT 


Essentiels pour vous faire une idée du jeu, Les critères 


LE BAREME 


Voici notre système de notation. Toujours fiable, juste et indiscutable. 
suivants comptent bien évidemment dans notre appréciation 
générale. Mais attention, la note d'intérêt n'est en aucun 


Non, il n'y à pas de maïs, on a dit indiscutable ! 


cas une moyenne de ces derniers. O Cest tout sauf un jeu 


1 Vade retro Satanas ! 


+ Réalisation technique : ensemble d'éléments qui constituent 

su Ho Se : Sort 10 ans trop (ot 
la partie visuelle (design, moteur graphique, animation, effets 
spéciaux, caméras, etc.) ou trop tard, au choix 


+ Environnement sonore : tout ce qui se rapporte au domaine Oui mais non en fait ! 


if (qualité des musiques, syst sonores utilisés, voix fes moyen moyen. Pas moyen ? 
es oven, 0opD ovye as e H 
doublages, teneur des dialoques, etc.) | ÿ 


; sn il Du potentiel mais encore trop de lacunes 
e Prise en main: l'ergonomie est-elle pensée pou 


que l'on ne fass 'un avec la manette Un bon jeu à bien des égards 


de sorte que cette dernière se retrouve pli (ll) ileur sûr 
ne valeur sure, 


+ Durée de vie : le jeu chronique prop 
surmsammen 
durant ? Quid de la « 


9 Excellent. À posséder absolument. 


ong et trif 


rejouabilit 1O Jeu référence qui marque une machine. 


© Blam.be 


TECKOS NEZUMI 


Mes héros rien qu'à moi, ce sont 
tous ces petits gars qui se défoncent 
au quotidien pour un idéal, pour 
concrétiser Leurs visions et rêves. 
Allez, ça c'est fait, au boulot 
maintenant ! Et toi Jérôme, 

deux fois plus pour la peine. 


TITRE DU MOIS : 
Metal Gear Solid 3: Subsistence (PS2) 


JEU ATTENDU : Mass Effect (360) 


Mon héros, il supporte à Longueur 
de journée un maquettiste râleur, 
une secrétaire de rédaction sadique, 
un chef de rub incontinent, un autre 
pas doué aux jeux et une armada de 
pigistes fous. Mon héros, c'est Teck 
(ça va, chef, c'est bien Là ?) 


TITRE DU MOIS : 
42 Jeux indémodables (DS) 


JEU ATTENDU : Guitar Hero 2 (PS2, 360) 


Leurs dons sont particuliers : 

ils inculquent Les valeurs saines 

et justes à leurs enfants, et font face 

à tous les dangers, la tête haute, sans 
jamais plier sous Le poids de l'adversité. 
Et leur amour est plus fort que la mort. 
Mes héros, ce sont mes parents. 


TITRE DU MOIS : 
42 Jeux indémodables (DS) 


JEU ATTENDU : Gears of War (360) 


Les héros purs et durs, Les vrais, 

les tatoués, reviennent à La mode dans 
Yakuza, qui renoue avec une vision old 
school de La mafia japonaise, déjà 
désuête dans Les années 70. C'est Kinji 
Fukasaku qui serait content ! 


TITRE DU MOIS : 
Scarface: The World is Yours 
(PS2, Xbox) 


JEU ATTENDU : Yakuza 2 (PS2) 


Pourquoi s'arrêter aux héros alors qu'il 
existe des super héros ? Des gars qui 
n'ont pas peur de se balader en collant 
avec un slip par-dessus, d'afficher des 
couleurs criardes à souhait. Et leurs 


TITRE DU MOIS : 
Splinter Cell: Double Agent (multi) 


JEU ATTENDU : 
Zelda: The Twilight Princess (NGC, Wii) 


42 JEUX INDÉMODABLES «ps) 


AMERICAN DRAGON: JAKE LONG 
(GBA ET DS) 


APE ACADEMY 2 
BUZZ! JUNIOR : 


DESTROY 
EYETOY: 


ALL HUMANS! 
PLAY SPORTS 


CPS an 
(PS2) 


JUSTICE LEAGUE HEROES «(Ps2 ET xBox) ....P.102 


LES REBELLES DE LA FORÊT 
| (PS2, XBOX ET NGC) 


MARIO SLAM BASKETBALL (ps) … 
MGS 3: SUBSISTENCE (Ps2) ‘LA 


MORTAL KOMBAT: ARMAGEDDON 
(PS2 ET XBOX) 


MORTAL KOMBAT: 

MYST (Psp) de. Se A ei 2 | 
NBA :2K7: (sep Se. Pe 
NHL 2K7 (360) 

PES::6CPS2 Er 360 mn NU. P.88 
PLAYWIZE: POKER & CASINO (ps2) ......… P.103 
RIDGE RACER 2 «psp). 

SAINT SEIYA: 


SCARFACE: THE WORLD IS YOURS 
(PS2 ET XBOX). 


SPLINTER CELL: 
(PS2, XBOX ET 360) 


TOMB RAIDER: 
WILD ARMS & 


LE MÉGASTAR 


C'est l'illumination suprême accordée par la 
rédaction et seuls Les titres Les plus méritants 
auront droit à cette distinction. Elus dans leur 
domaine, ils garantissent des plaisirs de jeu 
extrèmes. À vous le nirvana vidéoludique ! 


DOUBLE AGENT 


Sont répertoriés dans ce classement les titres Un petit tableau des meilleures ventes vous 


les plus décevants du mois. Pas besoin de note, donnant un aperçu des goûts et des couleurs 
rien ne sert de retourner davantage Le couteau chez nous, aux États-Unis et au Japon. 


dans la plaie. C'est parfois surprenant ! 


Universal Studios Internationa 


RAPHAEL 


Mais où sont donc passés les héros 

de notre enfance ? Les vaillants 
combattants de Street Fighter II par 
exemple ? Pour un début de réponse, 
rendez-vous sur www.collegehumor.com 
et recherchez un site contenant 
l'expression « the later years ». Enjoy... 


TITRE DU MOIS : Wild Arms 4 (PS2) 
JEU ATTENDU : 


Zelda: The Twilight Princess (NGC, Wii 


Mes héros, j'ai là chance assez rare 
de pouvoir dire qu'ils m'obéissent 
au doigt et à l'œil, Lorsque 

je Le désire. Ils sont 23, jouent 

au ballon rond et il paraît qu'ils 
méritent des coups de boule en vrai. 
Quelle idée. 


TITRE DU MOIS : PES 6 (PS2) 
JEU ATTENDU : 


Stranglehold (360 et PS3) 


Mon héros, c'est Pauleta. Pour 
continuer à porter un club à bout 

de bras comme il Le fait, il faut être 
un saint. Minimum. Oh puis non, 
mon héros c'est Mozinor, pour ces 
détournements fantastiques. Dites 
les gars, z'avez pas vu mes Memorex ? 


TITRE DU MOIS : PES 6 (PS2) 


JEU ATTENDU : 
(360 et PS3) 


Dévoiler ses héros, c'est aussi 

se dévoiler. Allons-y pour l'autoanalyse 
(si ce bon vieux Sigmund veut 

bien se donner La peine...) : X-Or, 
Winnie l'ourson, Pinhead (Hellraiser), 
le lieutenant Kusanagi (GITS), 

Boone (Cabal).… Alors, docteur ? 


TITRE DU MOIS : 
Splinter Cell: Double Agent (multi) 


JEU ATTENDU : Bioshock (360 


Pouvoir se balader tout nu en plein 
été sur Les Champs, y a que ça d'vrai. 
Personne pour te déranger, rien. En fin 
de journée, un petit bain avec Scarlett 
Johansson avant de finir la soirée chez 
Jessica Alba. Mon héros ? L'homme 
invisible, assurément ! He's the man ! 


TITRE DU MOIS : God Hand (PS2) 


JEU ATTENDU : 
WOW: Bur 


Crusade (PC) 


LAB 
PÉSE er 
yes 


CHAMPION 
DU MONDE 


LA SÉRIE DE KONAMI ARRIVE ENFIN SUR CONSOLE NEXT 
GEN, EN L'OCCURRENCE SUR XBOX 360. L'OCCASION DE 
COMPARER SES PERFORMANCES AVEC LA VERSION PS2. 


Débarquer une licence déjà bien rodée sur un nouveau 
(©) système n'a rien d'une partie de plaisir. Après avoir mis 
plusieurs années à maîtriser les entrailles d'une 
machine, les développeurs repartent de zéro sur une plate- 
forme plus puissante, dont les consommateurs attendent for- 
cément des résultats éblouissants dans l'immédiat. Ce qui 
n'est pas toujours le cas. 
Dans le domaine du football virtuel, je me souviens que le 
premier jet de Seabass sur PS2, Winning Eleven 5, se révé- 
lait décevant, comparé au /SS Pro Evolution Soccer 2 de la 
PSone. Hormis ses graphismes plus léchés et quelques ani- 
mations rutilantes, il y avait beaucoup à jeter. Six mois plus 
tard, le temps de quelques ajustements, PES premier du 
nom crevait les écrans européens. Je vous fais flipper, 
n'est-ce pas ? Rassurez-vous, bien que première incursion 
sur Xbox 360, PES 6 next gen s'en tire à merveille sur le plan 
des sensations. D'autres éléments nous amènent toutefois 
à accorder notre faveur à l'expérimentée version PS2. 


UN PES DE GEANT 

Sur le plan technique, on s'y attendait, la galette 360 passe 
à l'étape supérieure. Cela nous donne des modélisations pro- 
ches du photoréalisme (bien que les traits de certains joueurs 
aient été étrangement exagérés), des mouvements d'une 
fluidité de tous les diables, un public en 3D, la présence per- 


manente des juges de touche, une pelouse ma foi fort belle 

LE PLUS PRESTIGIEUX de près et des temps de chargement imperceptibles en 
match. Et autant dire qu'avec une ambiance consolidée par 

AMBASSADEUR DU FOOT VIRTUEL des cris venant du banc de touche, et en coupant le micro 


de Christian Jeanpierre, on s'y croit encore plus qu'aupara- 
vant. Pas de quoi rabaisser l'excellente performance de la 
mouture PS2 cependant. Si elle montre un visage assez iden- 
tique à PES 5, elle se dote du même set d'animations, avec 
un rendu d'une excellente facture. D'ailleurs, quelle que 
soit la version, la tenue de balle, les collisions, les prises de 
balle du gardien, les tacles, les duels aériens et les enchaî- 
nements après contrôle se révèlent d'un naturel 
incroyable. À vrai dire, aucune différence de game- 
play flagrante n'est à constater entre l'ancienne et 
PE la nouvelle génération, si ce n'est une vitesse un 
PRO Ss, £& tantinet rabaissée pour la next gen, ce que les 
SEEN 47 puristes apprécieront. 
: ; Sur PS2 comme sur Xbox 360, PES 6 procure 
NE des sensations fantastiques. On se retrouve à diri- 
® 


ger des défenseurs plus aiguisés. Capables de chi- 
per davantage de ballons dans les pieds, de couper 
convenablement les trajectoires (surtout sur les balles en 
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GENRE : 
NOMBRE DE JOUEURS : 


SPORT 
1À8 


MACHINES : PLAYSTATION 2 ET XBOX 360 L 


ÉDITEUR : KONAMI 


À 


SF AO DS 


= 1-Graphiquement, la v 
en jette pas mal. Et ce n'e 


a début... 2-Il 


CAPV.HNRPER TRE nan rlaner æ de jouer 


retrait dans la surface), ils demandent toute votre atten- 
tion et votre science du placement quand l'A. ne peut 
assurer pour vous. Les attaquants se voient retirer la 
course alternative au profit d'une conduite de balle plus 
lente, autorisant les changements de rythme brusques, et 
conservent leur vivacité tout en ayant plus de difficultés 
à cadrer en mauvaise position. Quant aux gardiens, les pas- 
soires de Winning Eleven 10 se sont évaporées pour lais- 
ser place à des hommes gantés un peu plus sûrs d'eux. 
Je finirai sur l'arbitrage. Plus britannique dans ses juge- 
ments, il tolère certaines charges viriles pour ne plus cas- 
ser le rythme des rencontres, mais n'oublie pas de se 
montrer sévère. Bref, que du bon, mon cochon. 


NEXT GEN... OU PAS 

Arrivé à ce paragraphe, vous vous demandez toujours pour- 
quoi nous préférons PES 6 sur PS2. Je vais vous répondre. 
D'abord pour la prise en main. On peut s'habituer au pad 360 
et à ses boutons de tranche, plus difficilement à sa croix de 
direction d'une imprécision parfois monstrueuse. Ensuite, 


Le PES à la ligne 


Encore une déception pour Les joueurs 360, Le jeu en ligne se limitera strictement aux 
duels, Là où La version PS2 se gave de nouveautés. D'abord, il y sera désormais possible 
ant sur PC, sans souci de compatibilité. Les joutes 


d'affronter Les geeks à lunettes j 


pourront enfin voir des affrontements à 4 contre 4, à condition d'avoir deux potes 
par console. À 22 chacun chez soi, ce n’est pas pour aujourd'hui ! 


pour ne pas ralentir Le rythme. 


Perspect. © 


SUR PS2 COMME SUR XBOX 3 


/ DÉVELOPPEUR : KONAMI 


Sauvegarder 


m 3-Finie l'é 
que durant les 
de ligne vit 
permettent de récupérer la ba 
efficacement. IL faudra cependant 
. 5-S 
laiss € 
déchire bien souvent 


pour ne ser de but. 


60,:PES 6 


OR DES SENSATIONS FANT ES 


certains acquis sur le plan du contenu ont bizarrement 
sauté : pas de challenge entraînement, pas de PES Shop (on 
peut toutefois gagner les équipes classiques), pas d'édition 
des effectifs, seulement huit stades. Sans parler des menus 
plus que fouillis pour configurer sa manette ou les conditions 
d'une rencontre. Et un peu comme PES 5 sur PSP avait été 
privé de Ligue des Masters, l'opus HD se voit sucrer deux 
nouveaux modes apparus sur PS2. Les sélections aléatoi- 
res, tellement fun, envolées ! Le Challenge International pour 
retracer un parcours de Coupe du monde en choisissant son 
effectif, disparu ! Des choix assez étranges qui, sans rien reti- 
rer des qualités in-game de cet opus 


« three-sixty », nous font retourner à 
VERDICT 


nos Dual Shocks en espérant une pro- 
chaine édition next gen complète. 
# Plume 


ENVIRONNEMENT 
PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


RÉALISATION TECHNIQUE 


SONORE 


© 


© 


Gameplay très équilibré. 
Très fluide et agréable sur 360. 
Les nouveaux modes sur PS2. 


Modes absents et menus fouillis sur 360. 
Commentaires toujours nuls. 
La croix du pad 360. 


EN RÉSUMÉ PES s'impose encore comme ce qui se 
fait de mieux en matière de simulation de ballon rond 
sur console. La version PS2 trouve les ressources pour 
surclasser l'édition précédente, en corrigeant la plupart 
des défauts et en y ajoutant de nouvelles idées. Sur 
360, on tient un jeu d'excellente facture mais amputé 
de contenu et qui rebu- 
tera ceux qui ne jouent 
pas au stick analogique. 
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h TEST 


UN « TYCOON 


NOMBRE DE JOUEURS : 1 
PLAYSTATION 2 ET XBOX 


MACHINES : 


m1-Votre empire comprend Miami et quelques 
îles, à rallier en hors-bord ! 2-Quand Tony 
Montana rencontre Animal Crossing : décorez 
votre palace. 3-Un voyou pense qu'il a plus 


de « balls » que vous ? Humiliez-le. 


SCARPACE: THE WORLD IS VOURS 


GENRE : ACTION 


# 1-En mode Furie, 

Tony adopte une vue FPS 
et fait mouche à tous 

les coups. 2-Commandez 
la caisse de votre choix : 
la limousine vous 
ramènera à la maison. 
3-Si vous tuez le membre 
d'un gang, ses potes 
surgissent de partout ! 


RETOUR AUX AFFAIRES 


DÉCÉDÉ AU CINÉMA, MAIS RESSUSCITÉ SUR CONSOLES, LE FURIEUX TONY MONTANA 
EST LA VEDETTE INCONTESTÉE D'UN JEU TRÈS FUN, QUE L'ON DISAIT POURTANT MAL PARTI... 


En dépit de sa ressemblance avec GTA: 

Vice City, Scarface possède une identité 

très forte. Plutôt que de miser sur l'im- 
mensité de l'espace ou sur la variété des actions 
possibles (qui n'est d'ailleurs pas négligeable), le 
jeu de Radical Entertainment s'impose comme 
une véritable simulation de trafiquant de drogue 
à Miami dans les années 1980, une sorte de 
«tycoon » de l'illégalité. En guise de scénario, 
le jeu suit le fil d'une progression guidée, mais 
ne raconte quasiment aucune histoire. || va sim- 
plement s'agir de conquérir un à un les quatre 
quartiers de Miami, dans un ordre imposé. 
Certes, Tony Montana, le héros ressuscité du 
film de De Palma, a un sérieux compte à régler 
avec Soza, le baron de la drogue colombien, et 
il en découd régulièrement avec ses lieutenants 
(des boss le plus souvent coriaces). Mais tout 
cela reste en périphérie d'un jeu basé sur une 
gestion simple et très efficace. 


LE FRIC C’EST LE POUVOIR ! 


Pour progresser dans l'aventure, vous devez vous 
emparer des divers business illégaux de Miami, 
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qui vous servent ensuite de points de vente pour 
vos stocks de cocaïne. Commencez par rendre un 
service au propriétaire du fonds, qui accepte 
ensuite de bosser pour vous. Puis achetez son 
commerce. Après avoir conquis tous les magasins 
de la zone, emparez-vous du Q.G. du baron local. 
Le coup de génie de Scarface est d'avoir articulé 
son gameplay autour de la personnalité hors 
norme de Tony Montana : toutes les interactions 
avec vos ennemis où vos partenaires de business 
se font par le biais d'une jauge d'intimidation. 
Si la manœuvre est réussie, votre interlocuteur 
s'écrase, même si c'est un flic ! || faut égale- 
ment saluer l'abondance de détails pertinents : 
l'argent qu'il faut blanchir tout en négociant la part 
du banquier, la jauge de rage qui se remplit à 
coups d'injures, une B.0. exceptionnelle et un 
doublage anglais génial. À l'arrivée, Scarface est 
un jeu nerveux, intelligent et captivant, doublé d'un 
hommage permanent à Al Pacino ! 

#Denis 


Note : Les images qui illustrent cette page pro- 
viennent de la version PS2. 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 


ENVIRONNEMENT SONORE 


PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


Tony Montana ! 
Progression bien conçue. 
B.0. exceptionnelle. 


Gameplay répétitif. 
Graphismes moyens. 


EN RÉSUMÉ Scarface: The Worid is Yours ne se 
concentre que sur une seule chose, l'ascension de 
Tony Montana, et néglige les à-côtés d'un Grand Theft 
Auto. Et pourtant, on ne s'y ennuie jamais, grâce 
à un système de jeu particulièrement bien dosé, 
entre gestion et action pure. Surtout, l'ambiance est 
restituée à merveille, et le personnage 

de Tony réussi au-delà de toutes espé- 

rances. La surprise du mois ! 


UN AN APRÈS, 
DE SNAKE EATER 


[METAL GEAR SOLID 3: SUBSISTENCE | 


LE BOSS, C’EST SNAKE ! 


ACTION/INFILTRATION 
- 1 À 8 
PLAYSTATION 2 


COMME IL FAUT BIEN PATIENTER AVANT DE SAVOIR QUI EST VRAIMENT PAPY SNAKE ET S'IL 
Y AURA UN ENDROIT OÙ SE CACHER DANS MGS 4, HIDEO KOJIMA NOUS DONNE À MANGER. 


Il faudrait des pages entières pour parler 

de l'expérience MGS 3: Snake Eater, de sa 

réalisation à peine croyable pour une PS2, 
de son scénario et de ses personnages inimita- 
bles, de son ambiance et de sa mise en scène 
hors du commun, du camouflage et du mode de 
guérison, de tout ce qu'il est possible d'y trou- 
ver en fouillant avec précaution chaque /recoin du 
décor... Incontestablement l'un des jeux les 
plus marquants de ces dernières années, il est 
aussi l'un des plus discutés. Raison principale et 
légitime d'un éventuel mécontentement : une 
caméra qui gâche quelque peu tout le côté infil- 
tration, étant donné qu'on n'y voit finalement pas 
grand-chose. Mais voilà, un an et demi après, 
Kojima sort une édition estampillée Subsistence 
dont le principal attrait réside dans une caméra 
libre. Et ça change tout. 


Avec la possibilité de tourner autour du héros et 
de discerner décors et mouvements de gardes 
au plus loin, dans toutes les directions, l'aven- 


LA MAGIE 


ture prend une dimension plus plaisante. Ceux 
qui n'arriveront pas à s'immerger pesteront sur 
la prise en main toujours un peu rigide (pas de 
sauts ni de foulées accroupies, passages en posi- 
tion couché/debout et visée parfois rédhibitoire), 
mais devront s'y accommoder pour apprécier l'a- 
venture. Et encore plus lors des excellentes et 
très complètes parties en ligne (5 modes allant 
du Deathmatch au Sneaking, jusqu'à 8 joueurs) 
disponibles sur le deuxième DVD baptisé 
Persistence. Celui-ci abrite également deux hits 
intemporels parus sur MSX : Metal Gear et Metal 
Gear Il: Solid Snake, en français dans le texte. 
Aucun fan ne doit passer à côté. Enfin, vous 
pourrez tenter de capturer les petits singes d'Ape 
Escape ou retenter les boss comme vous le sou- 
haitez. En vérité, la seule déception de cette nou- 
velle édition vient du dernier DVD, Existence. 
Ce qui se révèle un montage des séquences 
(jouées ou cinématiques) de Snake Eater façon 
film plutôt réussi, souffre d'une qualité d'image 
assez peu engageante. Étrange. 


# Plume 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 


ENVIRONNEMENT SONORE 


PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


Merci La nouvelle caméra. 
Les MG, Le online. 
Titre inoubliable. 


Prise en main galère. 
Existence un peu crade. 
MGS 4, c'est dans longtemps. 


EN RÉSUMÉ ll est certain que si vous possédez 
déjà l'original et qu'il a suffi à provoquer l'émoi le 
plus profond dans votre petit cœur à vous malgré 
sa caméra, pas besoin d'y revenir. Si en revanche 
votre curiosité du online ou des premiers Metal 
Gear ou votre « fanboyisme » aigu souhaitent s'ex- 
primer, allez-y, vous ne le regretterez 
pas, surtout qu'il est proposé aux 
environs de 40 €. 
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TEST 


SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


UNE NUIT 
SANS ? 


JUSQU'ICI TROP FROID, TROP DROIT 
ET PAS ASSEZ HUMAIN, SAM FISHER VOIT 
SA PETITE VIE BOULEVERSÉE. OÙ PAS. 


"ar 
D 
ÿ 


Fr 


Le calme, la précision, l'intelligence, on en passe 
(©) et des meilleures. Les forces de Sam Fisher sont 
essentielles à sa qualité d'agent infiltré, tout le 
monde l'a bien compris et les fans de la série apprécient 
le côté posé de son héros. Le problème, c'est que pour 
toucher un maximum de monde et vendre encore plus, 
on a besoin de défauts, d'aspérités psychologiques qui 
permettent d'étoffer une personnalité jusque-là tiédasse. 
Ubisoft l'a bien compris, et si l'éditeur refuse encore que 
ses personnages feulent et jonglent avec leurs pétards, 
il a demandé à ses studios chinois de mettre l'accent 
sur la psyché du gars Fisher. 


À TAULE FROISSEE 
47 Après Martine à la ferme, Voici « Sam en prison ». Pas pour 
polir la lame du baraqué de service, mais pour gagner son 
ticket pour la JBA, le dernier mouvement terroriste à la 
mode. Que ceux qui brûlent déjà leurs binocles thermiques 
en pots de yaourt se rassurent, le vieux briscard n'a pas 
viré sa cuti, il est juste embarqué dans une mission top 
secrète pour le compte de son pote Lambert (Irvin, pas 
Christophe). C'est d'ailleurs là que se situe toute l'origina- 
lité du jeu, qui vous oblige à satisfaire les deux parties sans 
que la JBA n'ait vent de vos activités parallèles de justicier. 
Concrètement, chaque mission est vendue avec son cor- 
tège d'objectifs primaires, secondaires, tertiaires, de la 
quatrième dimension, du cinquième parallèle et du sixième 


RAIDE ET sens. Certains sont pour la JBA, d'autres pour la NSA et 
SPLINTER CELL 360 DECOIT 


s 
nm 
< 2 A RE à D 


#4 
ÿ 
è 


Po 
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pe 
1 
a ET ren 2 


ÉDITEUR : 


XBOX 360, 


is 

m 1-Les séances de varappe 

se multiplient dans cet épisode, 

au détriment des passages ne 
d'infiltration pure. 2-Ici, vous 
devez rattraper un parachutage 
mal engagé. Joli et spectaculaire, 
mais pas essentiel. : 


: @ 


UBISOFT / DÉVELOPPEUR : 


UBISOFT 


D 3-Fisher fait partie des seuls 


prisonniers à disposer d'un PDA 

chaque objectif majeur réussi ou raté influe sur la confiance ni Sam, ni Splinter Cell n'ont vraiment emprunté le chemin se ae à 
que ces gens ont en vous. Malin ? Moyen, car tout cela next gen pourtant bien défriché par les autres séries de la de deux mètres, pot en 
n'est géré que par deux jauges au fonctionnement finale- boîte (GRAW/et Rainbow. Les missions sont complètes et quelques nuques 
ment très mécanique et surtout pas assez cohérent par rap- assez longues, mais restent globalement conventionnelles incognito. 5-L'instant | 
port à vos éventuelles décisions. Vous laissez fuir une voire simplistes, les caméras et autres lasers bien vicelards x ms 
taupe et ses infos au lieu de l'abattre comme on vous l'or- ayant quasiment disparu. On apprécie l'effort de diversité | aucune. Bizarre. ni 
donne ? Si vous vous êtes entraîné| et que vous avez au niveau des situations (surtout pour Kinshasa et sa gué- 

| rilla en plein cagnard en fait), mais il 
SAM FISHER ACCUSE LE COUP AVEC est clair que le studio de Shanghai 

| n'a pas encore le talent, l'imagina- 
SA GESTUELLE DE LAUTNQUA LOURDAUD tion et tout simplement l'expérience 

de nos amis de Montréal. Fisher, 

accompli un objectif secondaire à deux balles, le big boss  vocalement présent grâce à la voix de Schwarzy, n'a pas pro- 
vous sermonne et la mission continue. Difficile à à croire, sur-  fité du passage sur 360 pour s'offrir une tronche de vrai 
tout quand ce dernier exécute juste après l'un de ses fidè- mâle. Pas vraiment charismatique, Sam accuse le coup 
les pour une erreur même pas prouvée. l'éthique, le bon avec sa gestuelle de quinqua lourdaud et imprécis. Évi- 
sens scénaristique, le spectacle et le côté dramatique, rien  demment, on ne lui demande pas de faire la roue à travers 
de tout cela ne compte quand on a engrangé suffisamment un rotor d'hélico, mais un peu plus de souplesse dans les 
de confiance en balayant le local à poubelles où en sortant commandes serait bienvenue. Parce 
le chien. Louable pour l'idée, mais pas vraiment crédible que là, avec ses graphismes proprets FRE RSR SN DRE EEE 
puisque l'on peut finir le jeu en ayant désobéi plusieurs fois, mais un peu datés (le jeu devait au VERDICT 
ce système réservera toutefois quelques moments de départ sortir en début d'année), ses ER 


réelle tension aux durs à cuire qui jouent en mode difficile, 
les erreurs s'y payant cash par un Game Over des familles. 


niveaux pas toujours inspirés et son 
gameplay sans grande nouveauté, 
Double Agent sent un peu trop l'épi- 
sode de transition. Pas dégueu, mais 
Après la dizaine de missions du jeu (dont quatre se dérou- seulement pour les fans. 

lent dans le même décor !), le constat est un peu brutal : #Ed 


xBux| 
Et La current gen ? ,… 
Si sn Déve ' les Québécois = RS | Système de confiance illusoire. 
D Joupa OC 


RÉALISATION TECHNIQUE 


ENVIRONNEMENT SONORE 


PRISE EN MAIN 
DURÉE DE VIE 


Un effort notable sur la mise en scène. 
C'est carré, dans tous Les domaines. 


Les versions PS2 et Xbox. 


de Montréal, Les versions PS2 
et Xbox diffèrent assez TS 
largement de l'épisode 360. Sensées EN RÉSUMÉ Shanghai n'a pas le talent de Montréal, 
se dérouler après les événements dépeints chez Ubi. Après un Pandora Tomorrow moyen, le stu- 


dio chinois signe un Splinter peu inspiré. Plus acroba- 
tique, mais beaucoup trop simple et mal fagoté, Double 
Agent sur 360 se fait supplanter par les versions PS2 
et Xbox, moins belles mais plus sympas. On espère un 
vrai renouveau pour le 
prochain épisode, théo- 
riquement exclusif 360. 


sur next gen, elles en reprennent Le contenu sous 
forme de flash-back. Seulement voilà, c'est mieux 
raconté, plus difficile et au final plus amusant. ; 
Si vous avez Le choix, optez donc pour l'une 

de ces deux versions, plus complètes. 


XBOX 360 


L: ([e) 


PSe / XBOX 


8, 10 
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TENDANCE 


A EE 
WESTERN 


WILD ARMS 4 


Her 


CUI 


) 


MAL CADRE 


EN VOULANT DIVERSIFIER SON TRAIN DE VIE, UNE SÉRIE AURA 
SIFFLÉ GLORIEUSEMENT TROIS FOIS AVANT DE MOURIR. 


Wild Arms, sorti avant le raz-de-marée 

FF VII, fut le premier RPG PlayStation à 

en mettre plein la vue par son ambiance 
western originale. Beaucoup se souviennent 
aussi des nombreuses prises de tête pour 
résoudre les énigmes, notamment avec de 
viles bibliothèques vers la fin du jeu, ou de 
l'idée amusante de débuter l'aventure en choi- 
sissant l'ordre des scénarios jusqu'à la réuni- 
fication. Mais voilà, avec Wild Arms 4, Media 
Vision a cherché la nouveauté. Ainsi, l'idée de 
scénario multiple n'existe plus, le joueur 
contrôle le jeune Jude et rencontre ses trois 
autres associés au bout d'une heure. Au com- 
plet, nos enfants sortis de leur cocon familial 
vont devoir affronter les grandes personnes qui 
n'ont soif que de pouvoir et de technologie 
sans se soucier du monde de Filgaia. Veuillez 
nous excuser, nous verserons une larme un 
autre jour. Avec son scénario et ses acteurs 
« prout, prout », le joueur doit donc se rac- 
crocher à autre chose. Et s'il ne pourra pas se 
rabattre sur les diverses compositions peu 
inspirées et répétitives, ni sur ses qualités 
techniques tout juste passables pour un titre 
dernière génération PS2 aussi linéaire, il ne lui 
reste que deux atouts. 


Les phases de plate-forme dynamisent à nou- 
veau l'ensemble avec la possibilité d'arrêter ou 
d'accélérer le temps, sauter, glisser ou utiliser 
des objets, afin de résoudre des énigmes adap- 
tées aux plus jeunes. Mais on retiendra surtout 
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le système de combat sur des hexagones. Le 
nombre d'ennemnis où d'alliés par case n'y est 
pas limité. En revanche, la moindre attaque où 
objet utilisé touchera tous ceux disposés des- 
sus. Certains hexagones peuvent renforcer l'at- 
taque par une aura de feu, de terre ou autre. 
Une aide indispensable si la cible visée est 
sensible à une école de magie. Un système 
assez riche qui a le mérite de convaincre, 
contrairement au reste du jeu, si ce n'est pour 
le côté peu esthétique des hexagones. Wild 
Arms 4 est bourré de défauts, mais sa princi- 
pale erreur est de ne pas ressembler à Wild 
Arms hormis le nom des objets utilisés et 
l'arme attachée au héros. Reste à espérer que 
le cinquième actuellement en programmation 
retrouvera la verve des trois premiers volets. 

# Zaza 


RPG 
1 
PLAYSTATION 2 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 
ENVIRONNEMENT SONORE 
PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


Bon système de combat. 
Phases de plate-forme. 


Jolie intro. 
Erreur de casting. 
Musique répétitive. 
Scénario bidon. 


EN RÉSUMÉ À moins d'être jeune et d'apprécier les 
avancées classiques en compagnie de deux gosses 
moralisateurs du dimanche, une artiste frustrée et un 
play-boy crétin, vous feriez mieux d'attendre FF XII ou 
de tenter Alter Code F, la version remaniée du premier 
Wild Arms en import. Reste le système de combat ori- 
ginal et les quelques phases de plate- 
forme qui peuvent vous pousser à avan- 
cer dans l'aventure. Curieuse carotte. 


ZKRELR UN KOMBALTANT 


LA 


PLAYSTATION 2 ET XBOX 


KONCLUSION FATALE 


AVANT DE REJOINDRE LES PISTES NEXT GEN, MORTAL KOMBAT TENAIT À NOUS OFFRIR 
UN DERNIER TOUR. UN ESSAI DE TROP PUISQUE C'EST DANS LE MUR QUE LA STAR TERMINE. 


Jusqu'à l'arrivée d'Armageddon, Mortal 
z- Kombat suivait un parcours sûr PS2 et 
Xbox plutôt convaincant en dépit de son 
manque de charisme et de sa passion pour les 
arts martiaux maladroitement restituée à l'écran. 
Pourtant, cette année, le gavage de bonus ne suf- 
fira pas à dissimuler le manque réel d'inspiration. 
À commencer par la création d'un personnage 
avec des options limitées. On a beau tester dans 
tous les sens, difficile de sortir de l'Américaine vul- 
gaire vêtue d'un simple string (cuir, dentelle, dou- 
ble string, les possibilités sont larges. !) et d'une 
tronche à s'être fait tabasser par tout le casting 
MK. Tout cela pour quoi ? Tenter le mode Arcade 
contre l'ordinateur ou un ami. En effet, votre 
perso n'est même pas disponible dans l'option 
principale Konquest, qui vous propose|cette fois 
de suivre les péripéties d'un illustre inconnu au 
charisme contraire. 


AUTO FATALITY 
Transformé en beat'em all rébarbatif, le Konquest 
n'a d'attrait que pour débloquer les options et 


‘ 


\ 


DERRIÈRE SON SURPLUS DE 


MR CACHE UN GRAND VIDE 


accumuler un pactole pour obtenir des bonus via 
la Krypte.Cette fameuse Krypte, qui autrefois 
représentait la curiosité puisque l'on dépensait son 
argent à l'aveugle en espérant gagner un perso 
caché, révèle cette fois le contenu à chaque case. 
Sans surprise, le joueur peut ainsi récupérer ce 
qu'il veut et surtout constater que, sorti des art- 
works et des vidéos sans intérêt, la Krypte ne 
donne pas envie d'être visitée. Dans l'arène, hor- 
mis le nombre de Kombattants élevé à 58 et les 
nombreux arts martiaux, il s'agit toujours de bas- 
tonnade jouant sur les combos à apprendre par 
cœur. Et le fait de pouvoir « créer » les Fatalités 
en les enchaînant ne parvient pas à relever la 
sauce. Dommage. Reste l'option amusante de 
participer à des courses dans un ersatz léger de 
Mario Kart. Après un Mystification réussi, on s'at- 
tendait à un final explosif et non à un chapitre sans 
saveur. Comme quoi, il faut parfois apprendre à 
s'arrêter à temps. 

# Zaza 
Note : Les images qui illustrent cette page proviennent 
de la version PS2. 


BONUS, 


: COMBAT 
1À: 28 


IDWAY / I 


VALIANAEN 
544 
. 


% 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 


ENVIRONNEMENT SONORE 


PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


58 Kombattants. 
Option Kart. 
Fatalités interactives. 


Konquest sans intérêt. 
Création de personnage bâclée. 
Krypte sans surprise. 


EN RÉSUMÉ Alors que la série remontait peu à peu 
dans l'estime des joueurs, Armageddon achève le 
tout maladroitement en allant jusqu'à lui mettre des 
bâtons dans les roues avant son passage next gen. 
Reste son option multi sur un même écran ou online 
qui amusera un temps, par son côté défouloir et tou- 
jours assez gore. Mais autant jouer à 
Mystification, bien plus convaincant 
techniquement et financièrement ! 
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2 GENRE COMBAT 
NOMBRE DE JOUEURS 


$ 
© DÉVELOPPEUR 


ENGORE DU GORE ! 


1 À 2 ÉDITEUR 
MIDWAY MACHINE : PSP 


MIDWAY 


MORTAL KOMBAT: UNCHAINED RESUCÉE VIOLENTE POUR 
LES KOMBATTANTS PROMPTS À PÉTER DE LA CAROTIDE. 


l'excellence faite baston portable 

ayant désormais son maître étalon, 

Tekken: Dark Resurrection pour le 
nommer, l'arrivée du tonitruant et sale- 
ment gore Mortal Kombat vient-elle remet- 
tre les pendules à l'heure ? Nope, nein, 
niet. L'hégémonie du costaud de Namco 
ne prendra pas fin aujourd'hui. Et pour- 
tant, avec sa trogne bien léchée, ses 
modélisations de bon niveau, l'empoi- 
gnade de Midway vaut le coup d'œil, et le 
coup de pad... de croix directionnelle en 
fait, le stick analogique se la jouant, 
comme toujours, trop mou du manche 
pour ressentir de bonnes sensations. On 
«finish him» à foison, à défaut de 
« toasty », trois styles de combat en 
prime, dont un à l'arme blanche. Pas de 


variations près. En sus des modes usuels, 
le Déchaîné n'hésite pas à livrer quelques 
mini-jeux déjà bien bouffe-temps : un 
puzzle digne de Jetris côté addiction, un 
Battle Chess moins rigolo que l'original ou 
un très, très moyen mode Konquest, lar- 
gué par une caméra foireuse. Un véritable 
fourre-tout du jeu de castagne en fait. Et 
côté baston ? Les frissons sont bien là, les 
coups et les torgnoles pleuvent, de même 
que les combo breakers. Pourtant, il y a 
quelque chose de pourri au royaume de 
Shang Tsung... Toujours ces punitions mal 
chiadées qui transforment, par exemple, 
les empalements sur pieux en rectifica- 
tions anales. Pauvre Sindel... Du MK tout 
craché ça, capable du meilleur comme du 
pire, bien fichu dans l'ensemble, mais pas 


déception, le contenu demeure identique 
à celui de MK: Mystification, à quelques 


dans les détails. 


# Raphaël 


—SHOKAIT —— 


(IT HE-BA-FA 


—HAPKIDO 


Pr AVENTURE 
De MIDWAY 
PSP 


1 
HOPLITE RESEARCH 


L'AVENTURE IMMOBILE 


MYST] VOUS ÊTES UN EX-FAN DES NINETIES EN QUÊTE D'UN TRIP MYSTIQUE ET RÉGRESSIF ? 
LA PORTABLE DE SONY EST A VOTRE ECOUTE. 


Cabinet des miracles vidéoludiques, 

Myst, œuvre des frères Miller, aura 

connu son heure de gloire au milieu des 
années 1990. Une claque, estampillée Mensa, 
qui est réservée aux Indiana Jones de la sou- 
ris. Et puis, elle étonnait par sa forme, cette 
échappée dans le monde des livres. Une pre- 
mière personne, un « je » qui déambulait dans 
des décors vides, abstraïits, grappillant de mai- 
gres indices. Une belle réussite critique et 
publique suivie par plusieurs volets. Tombé en 
désuétude, le Myst-like ne vit aujourd'hui sur 
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PC qu'aux travers de clones moyennement 
inspirés et de remakes. Le voilà donc sur PSP 
le bel étalon, fort de ses écrans fixes sans ani- 
mations. L'amateur éclairé sourit, heureux de 
retrouver les divers Âges, histoire d'entre- 
prendre un nouveau chemin de croix, semé 
d'énigmes qui ne prennent sens qu'avec la 
soluce sous le nez. Le newbie, lui, en revan- 
che, risque de manger sévère. Pas de tutorial, 
encore moins d'aide, Myst se la joue autiste, 
incapable de communiquer avec le joueur. Une 
austérité de fond qui renvoie à des graphismes 


guère actualisés, à un moteur qui peine à faire 
apparaître une nouvelle vignette onirique. Et on 
ne parle même pas de l'Âge ajouté et de ses 
trois pauvres énigmes pour neuneu. Bref, on 
a beau être retrogamer dans l'âme, la carte 
postale interactive, aussi belle soit-elle, a fait 
son temps. Surtout si, par sa maniabilité, sa 
jouabilité même (prendre des notes en même 
temps qu'on avance), elle s'avère inadaptée à 
un usage sur console portable, pour des par- 
ties de cinq minutes entre deux stations. 

# Raphaël 


Joypad {1 an/11 n°) 71,50 €* 


2,92€ 
Total _134-49€ 


SEULEMENT 


{version PlayStation ] 


PlayStation. ce + 


E LE MAG DES CONSOLE 


LE WEB 
DE POCHE 


e des stocks disponibles. 


LA REPONSE DE MIC 
A LA PLAYSTATION 


s EC ] > 
CAHIER IMPORT Un mois 360 avec Test Drive 


Saints Row et Just Cau 


** Photo et jacquette de jeu non conti 


X 
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je m'abonne à | pour 1 AN {11 N°) + Le jeu [version PlayStation?) 
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Q Chèque bancaire ou postal cHte 
QC n° EEE EE FER E FL LCR EVE D: LLC Adresse* : 
Expire le : LL __L 1 Cryptogramme L_E_L_ I Code Postal* : L_1 1 1 1 | Ville* 


validité 2 mois Adresse e-mail* : 


Date et signature obligatoires : Téléphone fixe* 
Téléphone portables RER an Ou 
Pour mieux vous connaître merci de répondre à ces questions : Date de Naissance* : L__1__| ] * Champs obligatoires 


Quelle console utilisez-vous ? Q PlayStation Q PSP Q GameCube Q Game Boy Advance Qi Xbox Q Xbox 360 Q DS Nintendo 


De quel matériel informatique disposez-vous ? Q PC Q Mac 

m “Chaque numéro de JOYPAD est en vente au prix de 6,50€ (01/09/06). **Vous pouvez acquérir le jeu “Pro Evolution Soccer 6 *" {version PlayStation 2] au prix de 59,99€ (+ 2 € de participation aux frais de port et d'emballage) 
Délai de livraison 8 à 10 semaines après réception de votre règlement. Photos non contractuelles. Offre valable en France métropolitaine et réservée aux nouveaux abonnés jusqu'au 30/11/06. Pour l'étranger nous consul- 
ter au 01 44 84 05 50 - email : abofuture@dipinto.fr. Ces informations sont destinées au traitement de votre abonnement, à défaut votre abonnement ne pourra être mis en place. Si vous souhaitez être informé de nos propositions 
commerciales, merci de cocher la case ci-contre. Je souhaite être informé des propositions commerciales du groupe Future et de ses partenaires. En application de La Loi n° 2004-801 du 06/08/04 relative à La protection des per- 
sonnes physiques à l'égard des traitementside Es caractère personnel et modifiant la loi n°78-17 du 6 janvier 1978 relative à l'i ique, aux fichiers et aux libertés, (Article 27), les participants ont le droit de s'opposer à ce 
que les données les concernant soient utilisées à des fins s données peuvent également donner lie ice du droit d'accès et de rectification auprès de Future 


TEST ls 
x 


GENRE : COMPILATION ù— nn 
[BÈS NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 8 ÉDITEUR : NINTENDO EX 2 
DÉVELOPPEUR : AGENDA MACHINE : NINTENDO DS 
f Ë | ù: 


42 JEUX INDÉMODABLES| DÉCIDÉ À SEMER LE CHAOS Es) 
SUR TERRE, NINTENDO SORT LA COMPILATION ULTIME. 


OC): ses airs de medley cheap  talgiques et les collègues qui veulent faire 


façon coffret 10 DVD Charles un break entre deux pauses café. Poker, > sn ue - 

Bronson à prix discount, 42 Jeux  black-jack, rami, bowling, billard, back- 
assassine le temps libre avec la même  gammon, mah-jong, réussite, le kit « oisi- 
facilité que le célèbre agent barré du code veté garantie » est plutôt exhaustif. 
47. Pas bien jolis, les différents jeux se D'autant que, bien sûr, la quasi totalité 
contentent de vilains graphismes , genre des jeux est praticable à 8 avec une seule 
Démineur en mode sans échec sur un cartouche, et un Pictochat intégré permet 
Windows 3.1 fenêtré. Bref, ça ne chatoie de s'insulter gaiement. Un plan machiavé- 


pas beaucoup, mais quand on est habitué  lique je vous dis, c'est à croire que 
Nintendo veut mettre le monde à feu et à 
sang. Bon, on ne va pas vous mentir, l'in- 
térêt de la compilation est moyen quand 
on joue seul et certains jeux (le poker sur- 
tout) nous paraîssent légèrement bridés en 
termes d'options. Mais dans l'éventualité 
d'une rencontre survoltée avec un ou plu- 
sieurs possesseurs de DS, on vous oblige 
quand même à aller l'acheter. Maintenant. 
Allez, on se bouge ! 


à jouer sur un échiquier « Bonux », un jeu 
de cartes qui a bu un litron de rouge sur 
une table de camping ou des fléchettes au 
bout tordu, ce dénuement visuel fait 
presque chaud au cœur. Et puis bon, il y a 
quand même 42 jeux là-dedans ! À 30€ 
la cartouche, on vous laisse faire le calcul 
(moins de 1€ le jeu, bande de loches !). 
Surtout qu'il y a de quoi contenter tout le 
monde, du petit frère hyperactif à la sœur 
coincée, en passant par les parents nos- 


#Ed 


ACTION 
DS 1 
CRYSTAL DYNAMICS 
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EIDOS 


NINTENDO DS 


FEMME STYLET 


TOMB RAIDER: LEGEND| LADY CROFT CHANGE DE STYLE 
POUR S'ADAPTER INTELLIGEMMENT À CE FORMAT. 


Plutôt convaincante dans ses der- 

nières élucubrations tombales, Lara 

se devait de relever le défi d'attiser 
aussi les regards sur consoles portables. 
Sans chercher à les aveugler comme ce fut 
le cas sur PSP sponsor officiel des oph- 
talmologistes, en affichant une 3D floue et 
des décors épileptiques. Sans doute cons- 
cient qu'un simple portage sur Nintgendo 
DS reviendrait à nous faire déplacer un 
pixel mort dans un paysage vide, Crystal 
Dynamics a donc opté pour un scrolling 
horizontal de la bonne vieille école. Ainsi, 
vous déplacez la belle de gauche à droite, 
plus rarement de bas en haut, avec une 
prise en main limitée à courir, sauter et 
tirer. Sous-entendu, oubliez les séquen- 
ces en bullet time et certaines animations 
aguicheuses. Idéal, l'écran du bas permet 
de vérifier son inventaire à tout moment, 
de viser l'ennemi ciblé à l'aide du stylet 


magique ou de déplacer la belle dans les 
profondeurs abyssales. Une conversion 
plutôt réussie techniquement dans l'en- 
semble. On regrette tout de même la pré- 
sence des cinématiques originales com- 
pressées avec les pieds, les rares phases 
à moto autrefois injouables, aujourd'hui 
assez laides, et certains passages diffici- 
les dus à une visibilité réduite de l'envi- 
ronnement. En effet, la bouillie de pixels 
présentée devant nous a la fâcheuse ten- 
dance à dissimuler les barres qui permet- 
tent d'atteindre des endroits haut perchés. 
Mais la DS n'étant pas une Xbox et encore 
moins une 360, on lui pardonne volontiers 
ces quelques égarements. D'autant plus 
qu'elle a le mérite d'assumer ses propres 
limites et de ne pas se fourvoyer comme 
d'autres. Un bon jeu d'action/plate-forme 
comme on les aime ! 

# Zaza 


SPORT | 
"A2 | 
XBOX 360 : EE} 


NATURAL BORN ATHLETE 


APRÈS UNE PREMIÈRE SAISON RÉUSSIE, L'ÉQUIPE 2K ENCHAÎNE LA SECONDE AVEC TOUJOURS 
PLUS DE PERSONNALITÉ, BIEN DÉCIDÉE À RENVOYER SON VIS-À-VIS AU VESTIAIRE ! 


| 

Tel un athlète de haut niveau, NBA 2K 

s'efforce de rester au top let n'est 

contrôlé positif qu'à la dope! HD, par 
respect pour ses fans et les récents acqué- 
reurs d'un écran non sponsorisé par le ban- 
quier. Plus intelligent, il transforme là défense 
adverse en véritable bouclier humain qui n'hé- 
site pas à abuser de la faute intentionnelle 
pour éviter le fatidique jump shot à trois points 
entre les mains d'un expert. Toujours plus 
immersif, il invite les stars de la NBA à pas- 
ser par la case motion capture pour afficher 
des centaines de tirs signés aussi bien en 
dunks qu'aux lancers francs et autres feintes 
ou attitudes sur le terrain. Kenny Smith des 
Nuggets se permet même, entre deux quarts- 


UN DUNK, MEX 


7isitinyou? 7 


K7 FAIT EXPLOSER 


temps, de donner des bons points aux 
meilleurs joueurs, vidéos à l'appui. Grâce à des 
qualités techniques qui décoiffent, notamment 
au niveau des animations irréprochables de 
nos joueurs polygonés, on a rarement été 
aussi proches d'une réelle retransmission télé. 


Cette année, le mode 24/7 vous permet de sui- 
vre les péripéties d'un novice créé par vos 
soins qui, après avoir remporté son duel de lan- 
cers francs contre l'ami Shaq (sa spécialité.….), 
débute une carrière professionnelle. Vous pour- 
rez aussi endosser le rôle d'un entraîneur de 
la NBA en gérant l'emploi du temps d'une 
équipe, ses rencontres et tout le nécessaire 


ages; 


pour obtenir une jolie bague de champion. 
Évidemment, vous aurez toujours la possibi- 
lité de participer à une saison classique ou à 
des matchs de streetball. Bref, les possibilités 
sont larges. Et si les qualités techniques 
étaient mieux proportionnées, si les contre- 
attaques pouvaient être plus dynamiques, 
notamment lors d'une passe longue où le 
joueur visé s'arrête parfois en pleine course 
laissant les défenseurs reprendre leur place et 
empêcher l'effet de surprise, NBA 2K7 obtien- 
drait tous les éloges. Des animations aux col- 
lisions, il reste encore pas mal de choses à 
régler. Ça tombe plutôt bien, la nouvelle géné- 
ration vient à peine de débuter ! 


# Zaza 


MIE 0 ECS 170 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 
ENVIRONNEMENT SONORE 
PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


© 
© 


EN RÉSUMÉ Un quasi sans faute pour ce nouvel 
opus qui met aussi bien dans le vent la version 2K6 
que le challenger NBA Live. Le pauvre aura fort à faire 
avec l'édition 2007 pour espérer remporter le match. 
D'après nos voisins américains, c'est mal parti ! Le 
PES du basket continue donc sa visite next gen « fin- 
gers in the nose », en espérant tout de 
même que la prochaine édition affinera 
encore certains détails. 


Immersif. 
Non avare de modes. 
Les signatures. 


Contre-attaque mollassonne. 
Quelques défauts techniques. 
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TEST 


GENRE : BASTON 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 2 
DÉVELOPPEUR : DIMPS MACHINE 


ÉDITEUR : ATARI ES 
: PLAYSTATION 2 


À SENS UNIQUE 


SAINT SEA: THE HADES] APRÈS AVOIR SALI LES DOUZE 
MAISONS DU ZODIAQUE, DIMPS POURRIT TOUT LE COSMOS. 


Dans l'épisode précédent, Dimps, 

en tentant de combler l'attente des 

fans avec une adaptation des 
Chevaliers du Zodiaque, n'aura réussi qu'à 
remonter l'intérêt des catastrophes sorties 
dans l'année. Techniquement indécent, au 
système de combat plus limité que le plus 
limité des beat'em all. Seule la version 
japonaise relevait (très légèrement) le 
niveau en recyclant certains thèmes phare 
de la série, contrairement à notre version 
remixée par un sourd. Cette fois, Dimps 
change de contexte en s'attaquant à la 
période Hadès. Ce qui ne semble pas signi- 
fier grand-chose puisque le produit affiche 
sans complexe un graphisme identique, si 
ce n'est l'ajout d'un léger flou artistique- 
ment pauvre. En empruntant quelques 
idées au voisin Dragon Ball Z Budokai, les 
combats paraissent en surface plus dyna- 
miques. || s'agit pourtant d'une astuce qui 
consiste à accélérer la vitesse du jeu et à 


ajouter des cinématiques nerveuses lors 
des attaques spéciales, quasi identiques 
pour tous les chevaliers. D'ailleurs, ils ont 
pour la plupart retrouvé leurs enchaîne- 
ments saccadés de l'an passé. Reste l'a- 
jout des longs temps de chargement 
durant les dialogues qui rappellent le 
rythme parfois lent de la série. Certains 
apprécieront la « fidélité », les autres s'en- 
dormiront entre deux combats (même si 
cela se rapproche plus d'une confrontation 
entre Jérôme et moi - un cafouillage ! - 
qu'un duel de fiers guerriers surpuissants). 
Bien entendu, les bons vieux remix de DJ 
Dimps sont de retour pour achever le tout. 
Surtout nos oreilles ! On espère tout de 
même qu'un jour, nos programmeurs trou- 
veront leur septième sens pour nous pon- 
dre quelque chose de correct. Quoique, à 
ce niveau, autant aller chercher directe- 
ment le neuvième. 


# Zaza 


SPORT 


ps DÉVELOPPEUR 


SQUARE ENIX 


DE JOUEURS : 1 À #4 


NINTENDO 
NINTENDO DS 


SEUL CONTRE TOUS 


MARIO SLAM BASKETBALL] UN TITRE QUI AURAIT PU ÊTRE 


FANTASTIQUE, MAIS RESTE DIFFICILE À APPRÉCIER EN SOLO. 


Quand deux grand noms du jeu 
vidéo tels que Square Enix et 
Nintendo s'associent, on sait ce que 
cela peut donner. Ah ! Super Mario RPG... 
Alors forcément, leur collaboration sur la 
portable prodige autour d'un jeu de basket- 
ball mettant en scène notre ami plombier 
et ses copains, ça colle des étoiles plein 
la tête. Très bien réalisé, fort de graphis- 
mes chatoyants, ce titre s'apparente à un 
NBA Jam à la sauce champignon. Du 3 
contre 3 très arcade et spectaculaire où 
l'on utilise des bonus comme les carapa- 
ces et les bombes pour chiper la balle de 
l'adversaire, où les pièces amassées sont 
ajoutées au score en cas de panier et où 
le décor peut vous jouer des tours. 
Ajoutons à cela une maniabilité inédite. 
Dribbles, passes, dunks, interceptions et 
autres pouvoirs spéciaux, tout s'enclen- 
che en utilisant le stylet et l'écran tactile. 


Un concept que l'on apprécie dans un pre- 
mier temps mais que l'on maudit par la 
suite, lorsque la difficulté croît et que l'é- 
quipe dirigée par le CPU réussit tout à une 
vitesse folle alors qu'un geste trop peu 
précis de notre part transforme une passe 
en shoot. Sans oublier le gros point noir : 
pendant que l'on dirige un personnage, 
les deux coéquipiers ne font strictement 
rien. Aucun semblant d'intelligence artifi- 
cielle. Du coup, l'attaque se révèle mono- 
tone et la défense carrément infernale. 
Chose qui passe un peu plus inaperçue 
dans les parties en multijoueur, qui per- 
mettent à quatre possesseurs de Nintendo 
DS de faire chauffer les playgrounds (mais 
uniquement en local). Reste que les pro- 
tagonistes cachés, dont ceux issus de Final 
Fantasy, s'acquièrent en mode solo. 
Comme la vie est dure. 

# Plume 


GENRE : ACTION/AVENTURE 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 2 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


EDITEUR : THQ / DÉVELOPPEUR : PANDEMIC STUDIOS 


X-FILES DES SIXTIES 


TRÈS APPRÉCIÉ DE PAR LE MONDE -EN ATTESTENT LES VENTES DU PREMIER VOLET - CRYPTO 
S'OFFRE UN JOLI RETOUR DANS UNE AVENTURE PLUS PROBANTE SUR DE NOMBREUX POINTS. 


Crypto, président des États-Unis 

d'Amérique. Oui, oui ! À la fin de son raid 

destructeur, le Furon acariâtre a pris place 
dans le bureau ovale de la Maison Blanche. Dix 
ans ont passé sans que personne ne le remarque. 
Alors que notre bon alien se dandine laux côtés 
de quelques hippies peu farouches, lé vaisseau 
mère — avec Orthopox à son bord — se|fait pulvé- 
riser par un missile soviétique. Le KGB à aussi l'air 
impliqué dans la distribution d'une drogue vrai- 
ment pas cool, man. Tel un James Bond super 
moche, le petit gris va parcourir le globé pour tirer 
cette affaire au clair. Après San Francisco, il fera 
un détour par l'Angleterre, le Japon, l'URSS et une 
dernière localité surprenante. Dépaysement total, 
clichés irréductibles, dialogues hilarants : une 
ambiance Austin Powers qui rend immédiate- 
ment cette suite attachante. Et le reste ? 


LA GUERRE DU CLONE 


Visuellement, ça roule. On se serait juste passé 
d'un clipping encore trop prononcé. Le contenu 
a su s'étoffer, même si l'ensemble reste axé sur 


nctionnalités. 
la plus évider 
ucoupe volante 
r, Quelques m 
tés 


a de no 
Tout pé 
2-Pas b 


Pox parvient à subsister 
virtuellement. Ouf ! 


LOS 


PAR LE FLOWER POWER ! 


le bourrinage et que vos ennemis comme vos 
alliés ne sont pas très futés. Saluons la possibi- 
lité d'une aventure en coopération, quelques mini- 
jeux et la Variété des missions annexes, dont 
certaines consistent à pousser les beatniks 
à vouer un culte au dieu des Furon. On apprécie 
l'évolutivité de l'armement, composé, entre aut- 
res, d'une sonde anale, du Dislocator, capable de 
faire voler n'importe quel objet pendant trente 
secondes, ou de la pluie de météorites. Idem pour 
les pouvoirs psychiques. Crypto peut toujours 
lire dans les pensées, manipuler ce qu'il désire 
mais aussi prendre possession du corps d'un 
badaud, capacité qu'il pourra améliorer en enle- 
vant de l'ADN sur pattes via sa soucoupe volante. 
Au cas où il serait démasqué -— il faut vous mon- 
trer un peu discret durant vos explorations —, plu- 
tôt que de blaster les témoins, il pourra leur faire 
oublier sa présence en les exhortant à danser 
comme des fous furieux ! Bref, les fans ne pour- 
ront qu'adorer cet épisode super barré et bien 
plus convaincant que son aîné. 

# Plume 


À la vision d'un alien 
faisons danser les 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 
ENVIRONNEMENT SONORE 
PRISE EN MAIN 

DURÉE DE VIE 


Humour dévastateur. 
Jouable en coopération. 


Pouvoirs et armes sympas. 


Faible distance d'affichage. 
LA, pas toujours top. 


Encore un peu répétitif. 


EN RÉSUMÉ On peut se demander pourquoi 
Pandemic n'a pas inclus la plupart des nouveautés 
(armes, pouvoirs, missions annexes plus fouillées, 
jeu en coopération) dans le précédent volet. Toujours 
est-il que cette suite se situe dans le même registre, 
très agréable avec une vraie personnalité, forte de ces 
améliorations et d'un contexte histo- 
rique autrement mieux truffé de réfé- 
rences que les tristes années 1950. 
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TESTS 


VITE VUS, BIEN VUS 


TOP 5 EUROPE 


(Electronic Arts/PS2) 
(Eidos Interactive/PS2) 
Tiger Woods PGA Tour 07 (Electronic Arts/PS2) 


LEGO Star Wars Il: 
The Original Trilogy 


FIFA 07 


Just Cause 


(Lucasarts/PS2) 
_(Square Enix/PS2) 


Kingdom Hearts II 


TOP 5 ETATS-UNIS 


LEGO Star Wars Il: 
The Original Trilogy 
Madden NFL 07 


(Lucasarts/PS2) 


(Electronic Arts/PS2) 
(Nintendo/DS) 
(Nintendo/DS) 


Star Fox Command 


New Super Mario Bros 


LEGO Star Wars Il: 
The Original Trilogy 


(Lucasarts/NGC) 


TOP 5 JAPON 


Everybody's Tennis (Sony/PS2) 


(Square Enix/DS) 
(Nintendo/DS) 


Final Fantasy III 


New Super Mario Bros 


Gintama DS: 
Yorozuya Daisoudou 


(Namco Bandai/DS) 


Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: Motto Nouo 
Kitaeru Otona DS Training (Nintendo/DS) 
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APE ACADEMY 2 


ÉDITEUR : SONY 


GENRE PARTY GAME 
MACHINE : PSP 


@) Il n'y a pas de miracle, pour qu'un party 
game fonctionne, il faut des tonnes de 
mini-jeux originaux, un esprit décalé, l'option 
multi et du rythme. Avec Ape Academy 2, 
Sony a rempli une partie du contrat, mais ne 
capte toujours pas l'option rythme qui 
consiste à ne pas écraser le joueur sous une 
tonne de chargements et de dialogues com- 
plètement inutiles. Le ratio cinq secondes 
de jeu, cinq minutes d'attente ne fonction- 
nant pas, surtout avec un large pourcen- 
tage de mini-jeux peu inspirés sur les 100 
disponibles, Ape Academy 2 se révèle rapi- 
dement ennuyeux en dépit de son option 

multi et son effort de présentation. 
# Zaza 


BUZZ! JUNIOR 
SINGES EN DÉLIRE 


ÉDITEUR : SONY 


GENRE 
MACHINE 


PARTY GAME 
PLAYSTATION 2 


@) Il faut reconnaître que les plus jeunes 
peuvent se sentir exclus des quiz parfois 
assez pointus du père Buzz. Heureusement, 
Sony a pensé à la pérennité de ses gros buz- 
zers d'une manière différente, à l'aide de plu- 
sieurs dizaines de mini-jeux destinés à nos 
chères têtes blondes. Réflexes, précision, rou- 
blardise et mimiques simiesques sont au pro- 
gramme de ce party game de la jungle que les 
adultes bouderont pour ses épreuves un peu 
molles et répétitives et les cris agaçants des 
petits singes représentant les joueurs. Les 
mêmes de moins de 8 ans sauront « kiffer 

grave » cette terrible jungle. 
# Plume 


J USTI CE LEAGUE HEROES 


ÉDITEUR WARNER BROS 
GENRE BEAT'EM ALL 
MACHINE PLAYSTATION 2 


Marvel ayant le vent en poupe avec ses 
X-Men Legends et un futur Ultimate 
Alliance, DC Comics s'est probablement dit 
qu'il croquerait bien un bout du gâteau en 
sortant un petit beat'em all bardé de super 
héros en cape et collant. Seulement voilà, 
Justice League se révèle bien trop basique 
et énervant pour arriver à la cheville de ses 
modèles. Imprécis, lassant et frustrant à 
cause de quelques boss bien pénibles, le 
jeu manque de caractère. Visuellement, le 
bilan est de surcroît trop moyen pour 
convaincre en cette fin d'année. Et puis 
bon, Superman, Flash et Wonder Woman, 

c'est cheap à côté de Wolverine. 
# Ed 


RIDGE RACER 2 


ÉDITEUR : SONY 
GENRE COURSE 
MACHINE : PSP 


(©) Un an aura été nécessaire pour gri- 
bouiller une nouvelle introduction man- 
quée et dix portions de route toujours tirées 
des quatre premiers Ridge et Rave Racer. 
Ensuite, il ne restait plus qu'à recycler les 
menus, les musiques, le moteur graphique, 
les cinématiques, les voitures et les circuits 
de la précédente compilation avant d'ajou- 
ter un « 2 » hors sujet sur la jaquette. AR 2 
n'est pas mauvais, il n'a juste pas lieu 
d'être. Allez hop ! Namco, on retourne 
bûcher cette fois sur une compilation de 
Ridge Racer V, 6 et le prochain sur PS3 pour 
nous donner l'illusion de jouer à quelque 

chose de neuf. 
# Zaza 


IMPORT TUNER cnaense 


ÉDITEUR : UBISOFT GENRE : COURSE 
MACHINE : XBOX 360 


b Un jeu de caisses qui, non content de 
proposer une conduite minable, va chercher 
le graphisme PS2 première génération option 
lissage mal résolu, avec une reproduction 
d'immeubles bicolores et « monotexturés ». 
Genki, comme son périphérique, tourne 
décidément en rond. 


AMERICAN DRAGON 
JAKE LONG 


GENRE 
MACHINES 


BUENA VISTA GAMES 
BEAT'EM ALL 
DS ET GBA 


D American Dragon, le nouveau dessin animé 
de Disney, est un beat'em all à l'ancienne où 
Jake Long se montre un peu trop difficile vis- 
à-vis de sa jeune cible. Et comme en plus 
l'intérêt et le gameplay n'y sont pas, privez-le 
de télé et amenez-le au muséum d'histoire 
naturelle, c'est tout ce qu'il mérite. 


PLAVUWIZE: poxer & casino 


ÉDITEUR 505 GAME STREET 
GENRE : COMPILATION 
MACHINE PLAYSTATION 2 


» Fréquenter des casinos super 
classes et tenter sa chance à la roulette, 
une « way of life » qu'on a tout le mal 

du monde à imaginer à travers cette 
production à la présentation plutôt cheap, 
où la plupart des jeux peine à retenir notre 
attention plus d'une minute. 


LES REBELLES 
DE LA FORÊT 


ÉDITEUR UBISOFT 
GENRE PLATE-FORME 
MACHINES : PS2, XBOX ET GAMECUBE 


(©) Tiré du film d'animation éponyme, Les 
Rebelles vous propose de prendre en 
main la destinée de Boog et Elliott, un ours 
et un cerf bien lourdingues comme on en voit 
souvent au cinéma. Au programme, plate- 
forme light et mini-épreuves dans un jeu sans 
prétention aucune, si ce n'est d'amuser les 
plus jeunes fans. Ce qu'il fait avec efficacité. 
Évidemment, pour vous qui cherchiez un 
simulateur d'éviscération de chasseurs à 
coups de griffes de vingt centimètres, c'est 
râpé. Mais bon, vos enfants adoreront le film, 
alors faites-leur une fleur et offrez-leur le jeu, 

vous vous paierez PES plus tard. 
# Ed 


FICHIER 1 


CAPCOM 
CLASSICS COLLECTION RELOADED 


ÉDITEUR CAPCOM 
GENRE COMPILATION 
MACHINE : PSP 


ry, 
> 


Les jeux vidéo, c'était mieux avant ? Vu 
le foisonnement de compilations qui arri- 
vent sur le marché, il y a de quoi réfléchir à 
la question. En exhumant 19 chefs-d'œuvre 
de son glorieux passé, Capcom nous rappelle 
des titres qui ont marqué leur genre et sem- 
blent hermétiques au temps : l'action avec 
Commando, le « shmup » avec 1942, le jeu 
de plate-forme/action avec Ghouls'n'Ghosts, 
la baston avec Street Fighter II, le beat'em all 
médiéval avec King of the Dragons... La plu- 
part jouables à plusieurs en gamesharing. 
Vieux et bon, mais gare à la croix de direction 
imprécise de la PSP pour certains ! 
# Plume 


NHL 2K7 


ÉDITEUR : 2K GAMES 
GENRE : SPORT JouP 


MACHINE : XBOX 360 


(©) Comme pour la plupart des jeux de 
sport tous développeurs confondus, 
la version 2007 d'NHL 2K signe la vérita- 
ble entrée de la série « box 360 
année, les gars de Concepts or 
le temps de fignoler leur et cela se 
sent, même s'il est comme at dif- 
ficile de faire la dif un jeu 
nockey et un au 
contenu. Plus surtout 
plus complet, le nouveau venu affiche 
une profondeur de jeu et une compl 
étourdissantes. Moins novateur que son 
concurrent (le NHL 07 d'EA), 2K7 fait le 
métier avec rigueur et autorité. Une valeur 
plus que sûre. 


au, plus fluide 


# Ed 


EVETOV: uw sports 


ÉDITEUR : SONY 


GENRE 
MACHINE 


EYETOY 
PLAYSTATION 2 


Sans mépriser aucunement la petite 
caméra de Sony, force est d'admettre 
que les jeux qui l'exploitent nous obligent, 
quoi qu'il arrive, à toujours reproduire les 
mêmes actions. Tout est question de 
contexte pour que l'on s'imagine plonger au 
cœur d'une expérience nouvelle. Dans son 
style, le titre développé par Kuju s'en sort 
plus qu'honorablement, en présentant une 
centaine de mini-jeux très simples, rapides et 
rigolos, tous liés au domaine sportif : football, 
base-ball, boxe, tir à l'arc, et j'en passe. Et 
comme plus on est de fous, plus on rit, il est 
désormais possible de concourir à 8 partici- 

pants. Bien vu ! 
# Plume 
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Donnez-nous votre avis 
et gagnez’ un 


En répondant à ces quelques questions, 
vous nous permettrez d'en savoir un peu 

plus sur votre intérêt et votre pratique des 
jeux vidéo, sur vos usages et vos besoins. 


1° Prix : Scooter Peugeot Blaster 
D'une valeur de 1799 € 


Pour répondre toujours mieux à vos attentes, 
nous souhaitons mieux vous connaître. 
Pour répondre c'est très simple. Il suffit 
pour chaque question de cocher la case 
dont le ou les chiffres correspondent 

le mieux votre situation. 


2° au 51° prix 
Le jeu Dreamfall 
D'une valeur de 29,95 € 


* Par tirage au sort 
** Ludix Blaster 


Répondez clairement et lisiblement 
au questionnaire. Vous pouvez répondre 
en le découpant ou en le photocopiant. 
Une fois complété, merci de le renvoyer à : 


ATIP - Enquête Joypad 
10 rue Mercoeur 
75011 PARIS 


Vos réponses nous aideront à réaliser 
un magazine encore plus proche de vous. 


PEUGEOT 


« FUTURE FRANCE SAS au capital de 3.995.378 euros immatriculée au RCS de Nanterre sous le numéro B388330417, ayant siège au 101/109 rue Jean Jaurès, 92300 LEVALLOIS PERRET, organise 
un jeu en partenariat avec les sociétés Peugeot Motocycles ayant son siège au 75, avenue de La Grande Armée - 75016 Paris et Micro Application ayant son siège social au 20-22, rue des Petits Hôtels — 
76010 Paris 

Ce jeu est gratuit, sans obligation d'achat et ouvert à toute personne domiciliée en France Métropolitaine à l'exception des collaborateurs permanents et occasionnels de future FRANCE et de 
leurs familles directes (ascendants, descendants, conjoints), il en est de même pour les sociétés Peugeot Motocycles et Micro Application. Le jeu concours sera ouvert à partir du 18 octobre 2006 
et jusqu'au 7 décembre 2006 minuit (cachet de la poste faisant foi). Le tirage au sort aura lieu le 22 janvier 2007. 

Chaque participant devra renvoyer le présent bulletin-réponse ou les mêmes informations sur papier libre. 

Les lots à gagner pour les 51 participants tirés au sort seront les suivants : 

Le premier participant tiré au sort recevra un Scooter Peugeot Motocycles Blaster RS12 d'une valeur de 1799 € ; les 50 suivants recevront un jeu DreamFall d’une valeur unitaire de 29,95€. 
Conformément à la loi du 6 janvier 1978 relative à l'informatique, aux fichiers et aux libertés, les participants disposent d'un droit d'accès, de suppression et de rectification pour les informations 
les concernant sur simple demande écrite à la société FUTURE FRANCE SAS, 101/109, rue Jean Jaurès, 92300 LEVALLOIS PERRET. 

La participation au jeu-concours vaut acceptation par les candidats de toutes les clauses du présent règlement. 

Le présent règlement est déposé chez Maître Nadijar, huissier de justice à Neuilly sur Seine (92), au 18, avenue Charles de Gaulle. 

Le règlement sera adressé à titre gratuit à toute personne qui en fera la demande à Future France.» 


1 Quel type de joueur êtes-vous ? 


Q Débutant (je viens de commencer). .... 1 
Q Confirmé (je me débrouille pas mal) ... 2 
Q Expérimenté (bonne expérience) ...... 3 
Q Chevronné (très bonne maîtrise). ...... 4 


2 Depuis combien de temps jouez-vous 
aux jeux vidéo ? 


Qi Depuis moins d'un an..... Msiisnes 1 
Q De un à trois ans ......... RÉ SEEEES 2 
Q De trois à cinq ans........ RER MARS 3 
Q De cinq à dix ans......... re omrse 4 
Q Depuis plus de dix ans ....!1......... 5 


3 De combien de micro-ordinateurs 

et de consoles de jeux disposez-vous 

dans votre foyer ? (Une réponse par ligne) 
L'Est Hal 

Micro-ordinateur [I 

Console de salon 

Console portable 


D'D © © 
DO0» 


Q |Q 
Q Q 
Q Q 


4 Quand avez-vous acquis votre dernier micro- 
ordinateur personnel ou votre dernière console 
de jeux ? (Une réponse par colonne) 

# Micro-ordinateur 


Ci yaiméins d'un:an......|........…. 1 
Q Entre un et deux ans......1......... 2 
OI Plus:de:deux ans ::55525 08 Lacie 3 
æ Console de jeux 
Q 1! y a moins d'un an....... ie 1 
Q Entre un et deux ans...... ER 2 
Q Plus de deux ans......... FORTE 3 
& Console portable 
Q Il y a moins d'un an....... | RSC 1 
Q Entre un et deux ans ...... | Be EE res 2 
Q Plus de deux ans......... met 3 
5 Sur quel matériel jouez-vous? | 
Q Sur console uniquement. . de. 1 
Q Sur ordinateur uniquement.|.......... 2 
Q Sur console et sur ordinateur ......... 3 


6 Au total, combien de jeux vidéo possédez-vous ? 


Qi Moins d85..:::.4..:.. PE des a : | 
CR RMD EE rar s un ebiees sert) 2 
(RUES USA ES CU OU PO ET 3 
CPS en sn teur eue 4 


7 Quel est votre type de jeu préféré pour jouer 

sur console / micro-ordinateur ? 

(Une réponse par colonne) 
Console de jeux Ordinateur 


Aventure, jeux de rôle a" Q 1 
Course auto - Rallye Q 2 Q 2 
Action / Combat 03 03 
Foot D 4 Q 4 
Autres sports Q5 Q5 
Plate-forme 06 Q 6 
Stratégie War Game -07 Q7 
Réflexion hasard a 8 Q 8 
Simulation “99: A9 
910 


_ Jeux de loisirs (cartes) 


a 10 


8 Combien de temps passez-vous 
en moyenne par jour à jouer sur ordinateur 
et sur console ? (Une réponse par colonne) 
Jeux sur Jeux sur 
ordinateur console 


Moins d'1/4 d'heure Q 1 Q 1 
Entre 1/4 d'heure et 1/2 heure U2 Q 2 
Entre 1/2 heure et 1 heure Cr3 Q 3 
Entre 1 heure et 2 heures Q 4 Q 4 
Entre 2 heures et 4 heures Q5 Q5 
Plus de 4 heures a 6 A 6 


Total jeux vidéo 


Moins d'1/4 d'heure Q 1 
Entre 1/4 d'heure et 1/2 heure Q 2 
Entre 1/2 heure et 1 heure Q 3 
Entre 1 heure et 2 heures Q 4 
Entre 2 heures et 4 heures Q5 
Plus de 4 heures Q 6 


9 Combien de jeux vidéo avez-vous achetés au 
cours des douze derniers mois ? 


LE (LR, RE 1 
EI DSK Le ere Mn RS Londres sete ee 2 
CITÉS a em amie saine 3 
RAA TE Are ne de mrscmnmseonare 4 
NO 1 sms emmener iuuens 5 
ÉTEND ans eee os mena epenie sv 6 
CT Plus de 19 ne coammrsmaamonaue 7 


10 Où achetez-vous habituellement 
vos jeux ? (Une seule réponse possible) 
Q Dans les hypermarchés (type Carrefour, 


PRO ue dos ah euanune 1 
Q Dans les grandes surfaces spécialisées 
(VDS ENAC. ee creme 2 
Qi Dans les magasins spécialisés 
(tvpe-Micromaniaks" ;.,......::...... | 
Q Chez un petit revendeur spécialisé . . ... 4 
CESUF MSNM ESS oser our re 5 
Q Auprès d'amis, copains.............. 6 
CARE EE nn cresson 7 


11 En général, achetez-vous vos jeux neufs ou 

d'occasion ? 

Jeux console 
9 1 
Q2 


Jeux ordinateur 
Q1 
02 


Neufs 
D'occasion 


12 Lorsque vous achetez un jeu, préférez-vous : 
0] Pré-réserver le jeu avant sa sortie pour en 


ADOSACAR PE LR mere nue auee 1 
Q Acheter le jeu lors de sa sortie ........ 2 
Q Attendre afin de bénéficier d'une baisse de 
DO nn e De dns ra ie Lt des eu 3 


13 Lorsque vous achetez un jeu vidéo, 
quels sont vos principaux critères de choix ? 
(Trois réponses par colonne) 


Jeux Jeux 

ordinateur console 

Le genre a 1 91 
Le prix a2 a2 


L'originalité Q 3 Q 3 
La jouabilité Q 4 0 4 
La qualité graphique Q5 Q5 
La durée de vie du jeu Q 6 Q 6 
Le mode Multijoueur Q 7 Q7 
La suite d’un jeu connu Q 8 Q 8 


14 Pour le choix et l'achat d'un jeu vidéo, dans 
quelle mesure vous fiez-vous à l'avis 
des médias suivants ? (Une réponse par ligne) 


Beaucoup Assez Peu Pas du 
tout 
Presse spécialisée jeux vidéo 
Q 1 DZ: CS TE 
Presse grand public 
Q 1 2 "CS 0 
Site Internet Q 1 QG2 03" 0 
Émission TV Q 1 A2 TS 04 
Émission radio 1 O2 ‘03 4 


15 Quelles sont vos sources d'informations sur 
les jeux vidéo ? (plusieurs réponses possibles) 


Q Le bouche à oreille, l'avis des amis .... 1 
Q La publicité 

(Presse /TV / Affichage / Radio) ........... 2 
Q Les magazines spécialisés jeux vidéo... 3 
Q La presse grand public .............. 4 
Ql'tes sites Intérhet. 7, 2.1: see 5 
Q Les émissions radio ouTV............ 6 
Q] Les démos de jeux vidéo............. 7 
Q Les conseils des vendeurs. ........... 8 


16 Pour vous informer ou vous distraire, 
à quel rythme consultez-vous ces médias ? 
(Une réponse par ligne) 

Souvent De temps Jamais 


en temps 
Presse jeux vidéo 1 Q 2 Q 3 
Presse informatique Q 1 Q 2 Q3 
Presse masculine A1 Q2 03 
Presse sportive Q 1 Q 2 Q 3 
Presse musique Q 1 QG 2 Q 3 
Presse cinéma a 1 Q2 Q 3 
Sites Internet spécialisés jeux vidéo 
Q 1 Q2 Q 3 
Blogs/forums a1 QG 2 Q 3 
Émissions TV spécialisées jeux vidéo 
Q 1 O2 Q3 


17 En règle générale, combien de magazines 
achetez-vous chaque mois? 


TE Re D ed ne er 1 
CP DeuR M nr 2 
OS re an ne 3 
Q Ovatre EDIuS 1... 4 


18 En règle générale, quel budget consacrez- 
vous à l'achat de vos magazines chaque mois ? 


Q Moins de 5 euros...... RÉ ee 1 
HA ME nn Lee 2 
D 'OAMDE ie ii à 
ÉABADDE it 4 


Q Plus de 20€... nm 8 


19 Parmi les magazines de jeux vidéo suivants, quels 
sont ceux que vous lisez? (Une réponse par ligne) 
Souvent De temps Jamais 
en temps 
PlayStation 2 Magazine 


Q 1 O 2 A3 
Jeux Vidéo Magazine Q 1 Q2 Q 3 
Joystick Q1 Q 2 Q 3 
PC Jeux 8 | Qi 2 Q 3 
PSM2 01 Q 2 Q 3 
Nintendo Q1 Qi 2 0 3 
Joypad Qi 1 Q 2 Q 3 
Consoles + Q 1 Q 2 Q 3 
XBOX 360 Q 1 Q2 Q 3 
PSP Guide Officiel Q 1 Q2 Q 3 
Nintendo DS Q 1 Q 2 Q 3 


20 Selon vous, quelle est l'utilité des CD 
et DVD qui accompagnent ces magazines 
de jeux vidéo ? (Une réponse par ligne) 
Très Assez Peu Inutile 
utile utile utile 
Jeux complets où 6 M Re co mn F7 
Démos jouables Gt: 12:08 04 
Démos simples Q1, 2:03 4 
Outils (drivers, etc) 11 Q2 03 Q4 
Correctifs de jeux ENS EA 
Reportages vidéo E1:02.013 DA 


21 En règle générale, que pensez-vous 

de la publicité dans les magazines 

de jeux vidéo ? (Une réponse par ligne) 

Elle vous informe des nouveautés 

D Beaucoup ÜQ Assez Qi Peu Q Pas du tout 
Elle vous donne envie d'acheter 

Qi Beaucoup Q Assez Qi Peu Q Pas du tout 
Elle vous intéresse 

Q Beaucoup Q Assez 0 Peu Q Pas du tout 


22 Pour chacune de ces activités, dites-nous 
si elle vous intéresse beaucoup, assez, peu ou 
pas du tout ? (Une réponse par ligne) 

Faire des voyages, du tourisme 

D Beaucoup Qi Assez Qi Peu Q Pas du tout 
Pratiquer un sport 
D Beaucoup Q Assez Q Peu Q Pas du tout 
S'intéresser à l'automobile, à la moto 

O Beaucoup Q Assez Q Peu Q Pas du tout 
Aller au cinéma 
Q Beaucoup O Assez Q Peu Q Pas du tout 
Lire des livres ou des BD 

Q Beaucoup [l Assez Q Peu Q Pas du tout 
Pratiquer un instrument de musique 

A Beaucoup Assez Q Peu Qi Pas du tout 
Écouter de la musique 

Q Beaucoup [ Assez Qi Peu Q Pas du tout 


Aller à des concerts 

Qi Beaucoup ( Assez Q Peu Qi Pas du tout 
23 Possédez-vous un téléphone mobile ? 
OU EN as 1 
NOR ee ee 2 


24 Votre opérateur de téléphonie vous 
propose-t-il un service de téléchargement 
de jeux vidéo pour téléphones mobiles ? 


25 À quels types de jeux jouez-vous 
sur votre téléphone mobile ? 
(plusieurs réponses possibles) 


LINUX SMS am ant ner 1 
D Jeux installés à l'origine 

surilé TéIéDRGNe ES sos sommes 2 
Jeux téléchargés : : :4s22emhascmmusse 3 
EAUGUR Sens veus crabe on Res 4 


26 Possédez-vous dans votre foyer 
les matériels ou produits suivants ? Avez-vous 
l'intention de les acquérir prochainement ? 


Vous avez Vous 
l'intention d'acquérir possédez 


MULTIMÉDIA 

Baladeur MP3 Q 1 Q 1 
Baladeur audio-vidéo Q 2 Q 2 
Appareil photo Q 3 Q 3 
Caméscope numérique Q 4 Qi 4 
GPS Q 5 Q 5 
Assistant PDA Q 6 à 6 
TÉLÉVISION 

Téléviseur à écran plat Q 7 7 
Téléviseur à écran HD Ready Q 8 Q 8 
Système Audio Home Cinéma 9 Q9 
Enregistreur DVD de salon Q 10 Q 10 
Tuner TV PC Q 11 Q 11 
TÉLÉPHONIE MOBILE 

Avec appareil photo Q 12 Q 12 
Avec connexion Internet Q 13 Q 13 
JEUX VIDÉO 

Console de jeu PS2 Q 14 Q 14 
Console de jeu PS3 Q 15 Q 15 
Console de jeu XBOX Q 16 Q 16 
Console de jeu XBOX 360 Q 17 917 
Console de jeu GameCube à 18 G 18 
Console de jeu Wii Q 19 Q 19 
Console de jeu PSP Q 20 Q 20 
Console de jeu DS © 21 021 
Console de jeu GBA Q 22 Q 22 
Console de jeu N-GAGE Q 23 Q 23 
Autre console de jeu Q 24 Q 24 


27- Quels sont les critères déterminants 
pour le choix de votre future console de jeux? 


QÉESS jeux ss ee un ere 1 
CES prix ne un er ie 2 
EF La puissance 50 nu 3 
Q Qualité image HD .................. 4 
Lecteur DUDIADiS 77 ue 5 
Q Lecteur DVD/Blu-ray ................ 6 


CFAccès à Internet. 2.12... 7 


POUR MIEUX 
VOUS CONNAÎTRE 


28 Êtes-vous 


Q Un homme 
Q Une femme 


30 Vous habitez ? 


L L'agglomération parisienne 

0 En province: agglomération de plus 
de 100 000 habitants 

Ü En province: agglomération 

de 20 000 à 100 000 habitants 

] En province: agglomération 

de moins de 20 000 habitants 

© Dans une commune rurale 


31 Votre département ? 


32 Votre niveau d'instruction 
École primaire 

Collège CAP BEP 

Lycée/ baccalauréat 

Bac +1 ou Bac +2 

Bac +3 ou plus 


33 Quelle est votre situation 
professionnelle personnelle et celle 
du chef de foyer ? 


Votre Le chef 
situation de foyer 
personnelle 
Artisan commerçant [ 1 0 1 
Chef d'entreprise (+ de 10 salariés) 
Q 2 
Cadre supérieur fe 
Profession libérale Q 4 
Profession intermédia 


Employé 
Ouvrier 
Agriculteur 
Étudiant/lycéen /collégien 
Qi 9 
Retraité à 10 
Femme au foyer Q 11 
Autre Q 12 


Si vous souhaitez participer au tirage au sort 
vous permettant de gagner le Blaster ou 
un jeu Dreamfall, merci de bien vouloir nous 
communiquer les informations suivantes 


Code postal 
Commune 

e-mail 

Code magazine JPAD 


Souhaitez-vous recevoir en avant-première 
les infos sur le magazine Joypad et des 
offres privilégiées de nos partenaires ? 


Q Oui Q Non 


TR nn nn nn nn mmmmmmmmmmmmmmmememmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmemmmemmmememmmmmmmmececeseeoss… 


SOMMAIRE 


TINGLE RPG 


DANS L'OMBRE DE ZELDA, 
SOUS LA LUMIÈRE DE LA DS 


ACTUS 


EIYUU DENSETSU VI: 
SORA NO KISEKI FIRST CHAPTER (Psp) P.109 
GUNDAM BATTLE ROYALE (psp) ........P.109 


KENGO ZERO (360) .......... se ussoP: 109 
POKÉMON DIAMANT & PERLE (ps)......P.108 
PROJECT SYLPHEED (360) ...... sc PS EU 


YU: YU  HAKUSHO=-DS DS 5 RSS PE TDR: 
ZEGAPAIN XOR (360) .....,..........:P.108 


BOUNTY  HOUNDS (PSP) -...... 2. 742.12 114 
CHAOS ‘WARS CPS SLR DES de re CD P.110 
GOD :HAND: (PS2) Rice ie PR CE à 1 


MOGITATE TINGLE NO 
BARAIRO RUPPEE LAND (ps) 


séasasecsePa TT 
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IMPORT 


BEST OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 


PJOK|é MON 
DLT AIMANT L L&L |PLEÏRIL[E) 


Nouvelle portée 


EN IMAGINANT LA DS, NINTENDO AVAIT 
DÉJÀ UN CHIFFRE EN TÊTE... 


Plus d'un million et demi d'exemplaires écoulés en moins 
de quatre jours ! Loin de rendre l'âme, la saga Pokémon MONTS 215 
ne cesse de pulvériser ses propres records. Et cela, avant à 
tout, pour une raison bien spécifique. Car les fans ne sont pas 
dupes... Quatrième génération ou pas, le quasi-immobilisme 
qui caractérise la saga transparaît sans mal sous la refonte 
graphique à base de scaling (pour l'impression de relief). 

Les créateurs sont certes bien chiches, et la série semble 
quelque peu étouffée par ses propres codes, devenus SA 

inviolables. Nous aurons bien sûr droit à une bonne centaine EU29-M-ILÆ Shot! 
de nouveaux Pokémon (essentiellement des évolutions 
d'espèces connues), à l'apparition de nouvelles combinaisons 
de types (comme Combat/Acier par exemple), à l'ajout 

de quelques mini-jeux, mais l'aventure reste calquée sur 

le même vieux modèle. Ce qui vaut à Diamant & Perle 

ce succès exceptionnel, c'est bien sûr son mode WiFi, avec 
une bourse mondiale aux Pokémon, des mini-jeux exclusifs 
en multi, le chat vocal intégral et bien sûr les bons vieux 
combats en mode Versus. Bien joué Nintendo ! 

Dispo. Europe : N.C. - Machine : Nintendo DS 


YIUL [YIUL IHIAÏKIUISIHIOT [D|S] 
Plutôt mourir 


Comparé à d'autres séries animées, des Ténèbres) n'offrait pas une assez 
Yu Yu Hakusho avait été jusqu'ici plutôt grande diversité de paysages, l'intégralité 
bien lotie, avec une excellente version du jeu se déroule dans une succession 
Megadrive signée Treasure et une de donjons ternes et monotones 
version SFC (YYH 2) plutôt sympa signée aux allures de labyrinthe. DS oblige, 
Tomy. Hélas, loin d'accorder à l'œuvre on n'échappe pas aux mini-jeux tactiles 
de Togashi les égards dont bénéficia d'une difficulté souvent délirante, 

AIPIAÏIIN! IXIOIR] Naruto, Tomy s'est ici fendu d'un beat'em que ce soit pour résoudre des énigmes, 

= : all ridicule vu de trois quarts. Comme casser une garde où pour sortir 
U Ï si la série (et notamment la portion une spéciale. Minable… 
n m ega pal n e qui s'étend jusqu'à la fin du Tournoi Dispo. Europe : N.C. e Machine : Nintendo DS 


Forte de son quasi-monopole sur les séries de mechas 

et de son alliance avec Bandai, Sunrise a accouché 

de Zegapain (ou Zegatank), un mech humanoïde. 

Cavia, chargé de l'adaptation, a livré un jeu de combat 

de mechas des plus quelconques, plombé par des contrôles 
lacunaires et une action répétitive. Les graphismes sont 
sympathiques, mais sans panache, et des ralentissements 
se feront sentir. À voir pour les possibilités de customisation 
et le mode Battle jouable jusqu'à 4 sur le Live. 

Dispo. Europe : N.C. - Machine : Xbox 360 


ANNONCÉ POUR DÉCEMBRE, DÉRENRMRTIA NI RN IR A NOUS PERMETTRA 


DE JOUER AUX SIX VOLETS DE LA SÉRIE SUR PSP 
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sun os D4,36 


Shoot au carré 


VU L'IMAGE DE LA 360 AU JAPON, IL FAUT ÊTRE BIEN 
TÉMÉRAIRE POUR OSER JOUER LA CARTE DU SHOOT. 


Développé par Game Arts et édité fois beaucoup plus proche de l'exercice 

par Square Enix, Project Sylpheed | de pilotage spatial (avec une jouabilité 

n'a pas grand-chose à voir avec | cependant très arcade) que du shoot'em  eS Sr 
les Silpheed ancienne génération sortis up pur et dur, le jeu met en avant 

sur Mega CD et PlayStation 2. Cette une trame narrative très marquée, 


à l’aide de cinématiques nombreuses, 
mais hélas très décevantes pour 
du Square. Sur fond de conflit : 

alactique impliquant des flottes 
babe le joueur trouvera une Le festi va [ du mech 
succession de missions plutôt variées Malgré La relative jeunesse de La PSP, Les Gundam 
pour le genre et se laissera volontiers de toutes sortes commencent à s'y entasser. Après 
flatter la rétine par une réalisation assez Battle Tactics, Bandai Namco a sérieusement revu 
classieuse, ANS SORT droit sa copie et livre enfin Le jeu dont tous Les fans 
Fa RS de Gundam rêvent depuis belle lurette. De nombreux 

: 4% mechas, armes (plates-formes de transport, leurres 
Dispo. Europe : N.C. e Machine : Xbox 360 és 

gonflables, etc.) et types de décors (terrestres 

et spatiaux) font Leur apparition, mais c'est surtout 
le monde online qui marquera Les esprits. Moyennant 
une connexion WiFi et un exemplaire du jeu chacun, 
4 joueurs pourront s'y affronter en mode Battle Royale 
ou mettre à l'épreuve leurs capacités à travailler 
en équipe dans des missions en mode coopératif. 
Les fans seront ravis. 
Dispo. Europe : N.C. + Machine : PSP 


Lame légère 


Kengo fait ses premiers pas sur 360. | 
Le système de combat fait appel à une 
combinaison sophistiquée de gardes, | 
de feintes et de frappes. Kengo Zero | 
opte pour une structure plus linéaire, avec 
des niveaux bourrés d'ennemis faiblards 
et des séquences nettement plus ardues 
contre les boss. Un titre unique en son 
genre, surtout sur 360, mais gare au | 
japonais, particulièrement impénétrable. 
Dispo. Europe : N.C. e Machine : Xbox 360 | 

| 


Éternels héros 


Adaptation sur PSP d'un hit PC sorti en 2004, 

Sora no Kiseki FC marque le début d'une nouvelle ère 
pour Legend of Heroes, la série ancestrale de Falcom. 
Ce dernier semble bien décidé à doter la PSP d'une 
RPGthèque digne de ce nom en pillant sans vergogne 
son répertoire PC. Sans atteindre le niveau de l'excellent 
Gurumin, le portage d'ED VIreste honnête, 

même si les graphismes ont souffert 

de la transition. Après la trilogie 
des Gagharv, Voilà un titre qui 
redonne un peu de noblesse 

à une saga qui pleure sa splendeur 
passée. À savourer en attendant 
le Second Chapter qui 
ne devrait plus trop 
tarder à débarquer 
sur PSP 


Dispo. Europe : AC. @// 2. 
Machine : PSP | {4 79 
à Y 4 
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BEST OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 


GENRE : TACTICAL-RPG 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
MACHINE : PLAYSTATION 2 


IDEA FACTORY / DÉVELOPPEUR : IDEA FACTORY 


ÉDITEUR : 


= \ 


m 1-Le Realize révèle la forme démoniaque 

des personnages. À utiliser avec parcimonie… 
2-Pour réaliser des attaques combinées, vos 
persos devront être bien équipés et positionnés. 
3-La zone de déplacement est limitée par 

un cercle. Quant à La zone de frappe, 

elle prend plusieurs formes. 


CHAOS WARS SE RÉVÈLE [RXIJEEApe 
ER DAUNÉ LENTEUR INDÉCENTENS 


: m1-Verra-t-on un jour disparaître ces persos 
2D à deux facettes ? 2-La pauvre Karen 
se demande décidément comment elle a bien 
pu se retrouver embarquée dans cette galère. 
3-L'ordre des tours s'affiche dans la barre 
en haut à gauche, histoire d'anticiper un peu. 


CHAOS WARS 


\ Target \ 


643 
w 


MAUDITE ALLIANCE 


HABITUÉ DES PRODUCTIONS SANS GRANDE AMBITION, IDEA FACTORY RATISSE LARGE 
EN SE PAYANT LE LUXE D'UN CROSS-OVER RICHE EN NOMS PRESTIGIEUX. PEINE PERDUE... 


En général, les jeux Idea Factory se distin- 

guent par la richesse de leur contenu qui 

offre aux joueurs des heures d'un gameplay 
familier. Chaos Wars est cependant le fruit d'une 
« collaboration » exceptionnelle entre Idea et des 
grands noms comme Aruze, Atlus, Red ou Sega. 
En guise de collaboration, tout porte à croire 
qu'idea s'est contenté d'acheter les droits de 
quelques persos prestigieux, avant de les balan- 
cer dans un mix dérivé de sa série Spectral Souls. 
On retrouvera ainsi une bonne dose de persos 
maison, mais aussi des protagonistes issus de 
Shadow Hearts (Gepetto, Joachim, Karen, Uru, 
Alice), Gungrave (Grave, etc), Growlanser 
(Carmine, Tipi, Melvina, etc.), ou encore les deux 
samouraïs de Shinsengumi Gunraw Den, sans 
oublier quelques designs originaux de grands 
noms comme le célèbre mecha designer Mika 
Akitaka (Yuna). Hélas, la sauce est loin d'être à la 
hauteur des ingrédients qu'elle entend lier. 


PAR ICI LA SORTIE 


Dans ce tactical-RPG, les personnages se dépla- 
cent selon un rayon d'action donné. Le système 
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de combat est entièrement basé sur les skills, 
exécutables moyennant une quantité donnée de 
skill points qui se renouvellent avec le temps, 
comme les points de vie. Quelques subtilités 
viennent égayer le tableau, comme les Realize 
qui transfigurent un personnage et lui confèrent 
des pouvoirs accrus le temps de quelques tours, 
ou un système assez complet d'attaques com- 
binées pouvant s'appuyer sur les capacités spé- 
cifiques d'un maximum de 5 persos à la fois. En 
tenant des conversations privées entre person- 
nages, on pourra débloquer nombre de quêtes 
secondaires accessibles via autant de portails 
dimensionnels dont il faudra débusquer la clé. 
Laborieux, d'une lenteur indécente, avec une 
surdose de parlote que l'on peut heureusement 
zapper à volonté, Chaos Wars ne bénéficie pas 
du facteur de sympathie qui fait prendre la sauce 
avec les productions Nippon Ichi. Difficile dans 
ces conditions de lui pardonner une réalisation qui 
ferait honte à un jeu PSone... 

#Dirk 
Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : N.C. + Europe : N.C. 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 
ENVIRONNEMENT SONORE $ 
PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


Un système de combat qui tient La route. 
Un cocktail de persos connus. 


Vraiment laid, bâclé. 
Trop lent et laborieux. 
Scénario rafistolé. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Chaos Wars est un tactical-RPG des plus 
médiocres, sans aucune réelle qualité salvatrice. Les 
fans des personnages en question verront peut-être là 
une bonne raison de l'acquérir, mais la déception risque 
d'être cruelle. À éviter à moins d'avoir 

épuisé tous les autres titres — souvent 

& combien supérieurs — du genre. 


- 


Ke DS 


NINTENDO DS 


MOGITATE TINGLE 10 BARAIRO RUPPEE LAND [TINGLE RPG] 


MACHINE À SOUS 


QUI AURAIT PU PRÉDIRE QUE TINGLE, LE CARTOGRAPHE ATTITRÉ DES ZELDA, AURAIT UN JEU 
RIEN QU'À LUI ? PERSONNE, ET POURTANT... LA CHASSE AUX RUBIS EST OUVERTE ! 


| 
Appêté par la promesse d'un paradis 
céleste, un trentenaire se transforme en 
Tingle et se rend d'île en île pour collecter 
l'argent nécessaire à la construction d'une tour qui 
lui permettra d'atteindre cet éden. L'argent tient 
dans ce jeu une place assez spéciale puisqu'il sert 
à tout et tout le temps. Pour engager des conver- 
sations, pour s'allouer les services d'un garde du 
corps (Tingle est loin d'avoir la force de Link), pour 
déverrouiller l'entrée d'un donjon, pour acheter 


des bouteilles vides... Les rubis représentent 
| 


PART QUI 


x 


UN HÉROS À 


PEUR Pas COMME LES AUTRES 


même les points de vie du vert héros. Mais atten- 
tion, ici il s'agit de ne pas dépenser n'importe 
comment. Aucune somme n'est demandée expli- 
citement, c'est au joueur de juger du montant adé- 
quat. S'ensuivent donc plusieurs cas de figure : 
soit la somme donnée est trop petite ét l'interlo- 
cuteur ne répond pas à la requête (même si cer- 
tains empochent quand même l'argent, les gre- 
dins !), soit la somme se situe dans la bonne tran- 
che et tout le monde est content, soit Tingle est 
trop généreux et jette l'argent par les fenêtres. Ce 
qui devient vite rageant, vu qu'il n'est se aisé de 


se remplir les poches (récompense, gain après 
un combat, vente d'objets). 


A 
Il ne reste qu'une solution pour ne pas avoir la 


désagréable impression de se faire flouer : rechar- 
ger sa partie. Ce qui fait perdre du temps et 
énerve toujours, surtout quand il n'existe qu'un 
point de sauvegarde : la demeure de Tingle, située 
sur une île à part. Passé ce seul sujet de polé- 
mique, les aventures du cartographe se révèlent 
riches en émotion, avec ce qu'il 
faut de quêtes cachées, de mons- 
tres et de boss à massacrer, de 
donjons à explorer, d'énigmes à 
relever et de recettes à récolter. 
Le tout avec une réalisation très réussie, et un 
choix de graphismes qui donne encore plus de 
caractère à l'ensemble. Sans atteindre la grandeur 
d'un Zelda, ce jeu colle parfaitement à la person- 
nalité de Tingle, et en cela c'est une réussite. 
#Nezumi 
Disponibilité Japon : Oui 
États-Unis : N.C. » Europe : N.C. 


La 
C1 avves 
HéDii 580 MBUE 


2 LE 
de <0 Le ÉUBDIÉS 
SONEAS : FOYER 


VERDICT 


L 


PRISE EN MAIN 
DURÉE DE VIE 


Emploi novateur de l'argent. 
Graphisme marrant. 
Clins d'œil à La série des Zelda. 


Se faire arnaquer. 

Devoir recharger Les parties. 

Un seul point de sauvegarde. 
COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
RECOMMANDÉE 


EN RÉSUMÉ Ceux qui sont près de leurs sous vont 
se cogner la tête contre les murs tellement les occa- 
sions de se faire flouer sont nombreuses. En même 
temps, c'est ce qui fait toute la singularité et le charme 
du jeu : il est le seul à mettre au jour 
l'avare qui est en nous. En prime, il est 
de bonne facture, ce qui ne gâche rien. 


LU UC 
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RAEMINDELIGHT 


BEST OF JAPON ET ÉTATS 


UNIS 


PIQUE ET TRANCHE 


LE STYLET DE LA NINTENDO DS INSPIRE LES DÉVELOPPEURS 
QUI MISENT DE PLUS EN PLUS SUR CE SEUL INSTRUMENT 
POUR L'ENSEMBLE DU GAMEPLAY. PAS TOUJOURS RÉUSSI. 


à Il ne fait aucun doute que l'équipe de 
B- } JAM a joué à Kenshin Dragon Quest, un 
? titre atypique, qui avait pour accessoire 
une épée permettant de frapper et de parer les 
assauts des ennemis apparaissant sur l'écran 
de la télé. Remindelight reprend trait pour trait 
le même procédé, sauf que l'épée laisse sa 
place au stylet de la DS. Ça donne moins de 
cachet, mais c'est tout de même plus pra- 
tique dans le bus, et ça reste tout aussi fun. 
Pour attaquer, un trait ou une pique bien pla- 
cés suffisent. Pour se défendre, le bouclier doit 
être glissé pile sur le point d'impact des coups 
adverses. Et c'est tout aussi simple pour les 
magies qui se déclinent en sept sorts. En fait, 
toutes les actions se font instinctivement. 
Dommage que pour mettre en scène cette 
succession de combats les scénaristes se 
soient cantonnés à la routine : cinq puits à 
visiter pour vaincre les sbires du big boss, 
dont l'affrontement clôture l'aventure... en 
quatre heures de jeu | 


À LA POINTE DU STYLET 
Quatre heures, ça fait court, mais on aurait pu 
espérer que l'accumulation de héros (quatre 


en tout), et donc d'aventures, multiplierait la 
durée de vie en conséquence. Sauf que leurs 
péripéties sont exactement les mêmes. Les 
seules choses qui changent sont les types 
d'armes (épée, arc, hache, lance), les magies 
élémentaires et les aptitudes physiques. Ces 
différences ne se ressentent malheureuse- 
ment pas assez dans le gameplay. Et une fois 
que le joueur a réussi à trouver le point faible 
de ses ennemis, la routine vient s'installer. 
D'autant plus que la variété des monstres 
n'atteint pas des sommets et qu'il n'y a aucun 
objet à rechercher, ni d'interaction avec d'au- 
tres personnages. Bref, du moment que l'his- 
toire a été bouclée avec un personnage, la 
refaire avec un autre se révèle inintéressant 
au possible. En conclusion, les premières heu- 
res sont bien sympas, la reconnaissance du 
stylet est efficace et la maniabilité addictive, 
mais le jeu s'essouffle sur la durée. En fait, 
il aurait pu avoir un impact lors de la sortie de 
la console, mais au jour d'aujourd'hui, il est 
complètement dépassé. 

# Nezumi 
Disponibilité P Japon : Oui 
États-Unis : N.C. e Europe : N.C. 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 
ENVIRONNEMENT SONORE 
PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


Gameplay immersif, 
Graphisme mignon. 


Durée de vie. 
Contenu limité. 
Décors petits. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
INUTILE 


EN RÉSUMÉ Remindelight est le cas typique du jeu 
amusant au gameplay accrocheur, mais qui ne parvient 
pas à tenir ses promesses sur la durée. Ni grandiose, 
ni vraiment nul, il restera dans les mémoires comme 
un petit jeu qui aura fait son possible 

pour faire honneur au stylet de la DS... 

avec un train de retard. 


ACTION 
CAPCOM | 
PLAYSTATION 2 


| 
| 
L 
| 


DIEU A DE L'HUMOUR 


1 
CLOVER STUDIOS 


COUP DE GÉNIE POUR LES PÈRES D'OKAMI/ 
QUI NOUS LIVRENT LE JEU LE PLUS « CON » 


DE CETTE GÉNÉRATION ! 


C'est un fait, God Hand est idiot. Voir son 

héros se balader avec « tapez-moi » écrit 

dans le dos, affronter deux catcheurs de la 
Gay Pride, envoyer un coup spécial qui se résume 
à un coup de talon dans les parties intimes au 
ralenti, ou encore un enchaînement de fessées 
sur la gent féminine. Beaucoup seraient prêts 
à payer cher pour connaître le fournisseur de 
Clover Studios. De type beat'em all, God Hand 
propose une configuration simple avet trois tou- 
ches d'attaque, des esquives sur le stick analo- 
gique droit, des contres, des chopes, une provo- 
cation et des combinaisons de touches pour les 
coups spéciaux. Une fois la jauge d'attaque rem- 
plie, la main de Dieu profite de sa puissance 
maximale et augmente la vitesse de mouvement. 
Chaque combo peut être personnalisé. Pour cela, 


Numero 1 sur l'import Jap, + de 10.000 jeux et consoles dispos sur notre site web mis a jour en temps réels! 


bus . se FSC L ] 
Captain Tsubasa Sparking 
47,90 E ttc 47,90 E tte 
RE 
Jeux Retro: 


NeoGeo KOF 99 59E ttc 
NeoGeo KOF 2000 79E ttc 
Saturn Dodonpachi 29E ttc 
SFC Chrono Trigger 9,90 E ttc 
SFC Donkey Kong 3 Neuf: 9,90E ttc 
Dreamcast Gigawings 2 44,90 E ttc 


Dreamcast Marvel VS Capcom 2 17,90 E ttc 


il suffit d'un coup d'œil dans les options et d'une 
grosse bourse pour acheter plus d'une centaine 
de techniques. Ensuite, vous calez la première 
attaque, la deuxième et ainsi de suite jusqu'à 
créer l'enchaînement parfait. L'argent se récu- 
père sur les ennemis ou dans les casinos en 
gagnant au black-jack, au poker et aux machines 
à sous pendant vos rares pauses. Maîtrise parfaite 
du comique gras comme de situation, action 
fabuleuse, God Handréussit de ce fait à nous faire 
oublier un visuel ordinaire et une difficulté machia- 
vélique qui l'éloignent du grand public. Un produit 
assurément irrésistible, qui plus est empreint de 
senteur Hokuto no Ken option western ! 

# Zaza 
Disponibilité > Japon : Oui 
États-Unis : Oui + Europe : Courant 2007 


OU 


Yu Yu Hakusho 37,90E ttc 


LIEN, 


LS à 


Bleach 3 38,90E ttc 


Naruto 4 29ETC 


Battle Stadium 
DON 48,90E ttc 


Console Sega Saturn 99E ttc 
Cosole PS2 Slim White 179E ttc 
Console Megadrive Neuve 129E ttc 
Console Dreamcast Hello Kitty 169E ttc 
Atomiswave Rumble Fish 69E ttc 
System d'arcade Sigma Neuf 399E ttc 


Paiements CB Securisés sur notre site web. 
Frais de port pour 1, 2, 3 Jeux ou Consoles : EMS Chronopost avec assurance 10E ttc ou 3E ttcen économique ! 
Informations ou questions contactez nous : neo_amusement@yahoo.com 


BEAU, 


CAMÉRA ET MULTI RÉDHIBITOIRES 


IMPORT 


BOUNTY HOUNDS 


BEST OF JAPON ET ÉTATS-UNIS 


= 1-Gardez toujours un œil 

sur le radar en haut à droite, 
seul à même de soulager les 
maux de caméra. 2-Armures 
rutilantes et grosses pétoires… 
Equiper son perso est un vrai 
plaisir, 3-IL faudra régler leur 


» compte à des aliens de toutes 


sortes : organiques, bio- 
mécaniques, etc. 


SUS AUX ALIENS 


TOUJOURS AUSSI CHER À NOS CŒURS, L'ART CONSOMMÉ 
DE L'ÉRADICATION DE MASSE N'EN EST PAS MOINS UNE 


DISCIPLINE DÉLICATE. 


Séduisante perspective que celle d'in- 

carner un nettoyeur de l'espace, mem- 

bre de ces troupes de choc chargées 
d'aller balayer les planètes des aliens hostiles 
qui y pullulent, en vue d'en permettre la colo- 
nisation. À notre grande surprise, le scénario 
de Bounty Hounds est un peu plus qu'un sim- 
ple prétexte à une déferlante de boucheries 
intergalactiques. Les phases de scénario sont 
narrées dans un style bande dessinée, en 
décalage total avec le reste du jeu. Dans les 
grandes lignes, le résultat se rapproche de 
Phantasy Star Online, avec cependant un parti 
pris graphique beaucoup plus sombre. Et mal- 


RICHE ET:PUN MAIS 


gré (ou par la grâce de) ses décors sombres, 
génériques et terriblement peu variés, Bounty 
Hounds est une véritable réussite technique. 
Personnages et ennemis sont extrêmement 
bien modélisés, et le moteur graphique affiche 
sans broncher des dizaines de protagonistes 
simultanément. Car Bounty Hounds fait partie 
de ces titres dans lesquels le joueur ne connaît 
pas de répit, malgré un rythme plutôt pépère 
pour un hack'n'slash. 


LORD OF WAR 

Pour cela, un équipement varié ne sera pas de 
trop. Avec son armurerie forte de 500 armes 
et pièces d'armure, Bounty Hounds s'annonce 
comme un véritable mets royal pour les exci- 
tés du pad. Les armes - des lames de toutes 
sortes, des armes à feu de tous types et de 
tous calibres, qui peuvent être équipées à rai- 
son de deux par bras — et chaque pièce d'ar- 
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mure équipée individuellement se refléteront 
immédiatement dans l'apparence du person- 
nage et pourront être upgradées individuelle- 
ment à l'aide des modules récoltés sur le ter- 
rain. On pourra à tout moment changer son 
arme, y compris au beau milieu d'un combo, 
ce qui garantit des combats explosifs. Et pour- 
tant, on n'échappe pas à la répétitivité, fléau 
endémique du genre, notamment à cause 
d'ennemis qui se contentent souvent de faire 
barrage, vils pantins impuissants qui volent 
sous vos coups. De même, le mode multi- 
joueur limité à un vulgaire Versus (pas de 
coopération !!!) promet de faire grincer bien 
des dents. Le tableau serait tout 
de même très positif, si le jeu ne 
souffrait pas d'une caméra abso- 
lument chiatique, incapable de 
cadrer correctement une action 
déjà bordélique, et qui contraint le joueur à 
recadrer constamment tout en s'accrochant 
désespérément au radar. La malédiction a une 
nouvelle fois frappé ! 

# Dirk 
Disponibilité P Japon : Oui 
États-Unis : Oui e Europe : N.C. 


PA | 
Mr 11 7% 


s Utilisez Le bouton L pour recadrer dans le dos 
du personnage, mais sans grand espoir. 


GENRE : ACTION 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 À 2 L£ 
MACHINE : PSP 


ÉDITEUR : NAMCO / DÉVELOPPEUR : NAMCO 


ré 


m 4-Si vous en demandez encore 
une fois le jeu fini, le New Game + 
sera Là pour vous. 5-Obtenus 

en répartissant l'expérience acquise, 
les trois types de skills affectent 
directement Les performances 

en combat. 6-Les designs sont 
plutôt élégants, mais pas vraiment 
mis en valeur par la narration. 


VERDICT 


RÉALISATION TECHNIQUE 
ENVIRONNEMENT SONORE 
PRISE EN MAIN 


DURÉE DE VIE 


Superbe réalisation. 
Générosité du contenu. 
Le fun, présent malgré tout. 


Caméra merdique (snif). 
Un mode multi négligeable. 
Répétitif. 


COMPRÉHENSION DE LA LANGUE : 
INUTILE 


EN RÉSUMÉ Avec une meilleure caméra et un mode 
multi digne de ce nom, Bounty Hounds aurait pu être 
un très bon titre. Un titre à la réalisation globale plus 
que convenable. Un titre capable de scotcher des heu- 
res durant. En substance, il s'agit juste 
d'un petit jeu sympa qu'on pourra siro- 
ter en attendant mieux. Dommage... 


ayStation. e 


BEAT'EM ALL N 
: BANPRESTO D] 
PLAYSTATION 2 


ELOPPEUR 


JOUEURS : 1 
: BANPRESTO 


ES 


MAUDITE CAPITALE 


RURONI KENSHIN: ENJOI KVOTO RINNE | KENSHIN À KYOTO, 


UNE PERSPECTIVE SYMPA POUR LES FANS DE L'ANIME. 
MAIS POUR LES onde C'EST UNE AUTRE HISTOIRE... 


Pù Nous voilà embarqués pour un Het em all 
D) Ÿ , } basique réalisé dans un hybride de cel 
%s# shading pas particulièrement ragoûtant. 
Avec ses décors médiocres et ses persos à peine 
potables, Kenshin sur PS2 ne paie pas de mine. 
Pourtant, l'espoir envahit un instant le joueur qui 
découvre un style de combat très bourrin, mais 
non dénué de subtilités, où la surpuissance mani- 
feste du héros face à la piétaille qui l'assaille pro- 
cure une ivresse passagère. Hélas, les combats 
ne représentent qu'une mince portian du jeu, 
comparés aux phases de pseudo exploration, où 
l'on n'a d'autre choix que de battre le! pavé à la 
recherche de l'individu qui déclenchera la suite du 
scénario. Une tâche d'autant plus pénible que la 
ville n'est qu'une succession de couloirs limitée 
par des portes infranchissables et autres murs 


L PlayStation.2 


FANS res 


N 


— 
= 


NINTENDONJS 


invisibles. Le niveau de difficulté totalement erra- 
tique causera de nombreuses frustrations, plus 
encore que la maniabilité approximative ou les 
caméras farceuses. Seule « originalité » du sys- 
tème de combat : une sorte de Bullet Time pour 
handicapés du combo, manœuvre désespérée 
que l'on ne peut déclencher qu'aux portes de la 
mort, mais une ressource à éviter absolument afin 
de débloquer Aoshi en fin de partie. Le mode 
Survival ne compense nullement l'absence d'un 
mode multi devenu pourtant une figure quasi 
imposée du genre. Pas de bol pour les fans de 
Kenshin, qui se retrouvent une fois de plus avec 
une semi-daube sur les bras. 

#Dirk 
Disponibilité > Japon : Oui 
États-Unis : Oui » Europe : N.C. 


ATE STARS ë 


3623 Gare rerd -Z 


METAL GEAR SOLID 


L] 


ONYRTO to 


NOUVEAU SES 
SAV 


ONLINE ONLINE ONLINE ONLINE ONLINE ON 


L'ESSENTIEL DU JEU EN LIGNE 


ÉDITEUR : ACTIVISION / DÉVELOPPEUR : ID SOFTWARE 


ELRARERER 


LLLEEL 


DUKE NUKEM 3D ET OUTLAWS, C'EST POUR QUAND ? 


NUUSONC OS + 
colU Em) LR ccb 
T1 | mu GQuyE Le” 


MADDEN 07 | 


CU] 
UK | ll 
es 


ÉDITEUR : ELECTRONIC ARTS / DÉVELOPPEUR : EA SPORTS ÉDITEUR : KONAMI / DEVELOPPEUR : HUDSON 


TDU, le patch en question 


S'il se fait un peu attendre, Le correctif de Test Drive devrait régler 
pas mal de problèmes. La capacité des serveurs devrait augmenter, 
le marché en ligne être réactivé (sans bug cette fois) et d'autres 
trucs lourds devraient rapidement appartenir au passé. Il est 

en tout cas regrettable qu'Eden n'ait pas anticipé ces complications, 
car il ne fait nul doute que TDU aura du mal à se relever 

d'un départ aussi foiré. Allez, on croise Les doigts pour lui. 
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Astuces, codes 
& soluces sur toutes 
les consoles 


jeux vidéo, 25 consoles lecteurs DVD 
films DVD, des téléphones portables 
160 €/semaine.… 
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LTHE TRUTH ABOUT LOVE 


Lemar 
The Truth about love 


« Just remember I'm a soul singer, l'm a soul man » 
disait Lemar dans son deuxième album. Son nouvel 
opus, le troisième, nous en apporte la preuve 
irréfutable : 100% soul, il nous offre une douzaine 
de morceaux aux sonorités chaudes et cuivrées, 
dont le thème principal reste bien entendu l'amour. 
Le chanteur britannique a pris de la bouteille 

et peut donc maintenant s'attaquer au genre sans 
crainte. Du coup, il nous livre un disque qui pourrait 
bien trouver sa place sur votre étagère à côte 

de votre intégrale Marvin Gaye, rien que ça ! 


Éditeur Columbia + Prix environ 15 € 


OBJECTIF 


Objectif Nul L'intégrale 
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ÉVÈNEMENT 


© Gaumont Columbia Tristar Films 


Remise à 007 


MARTIN CAMPBELL NOUS LIVRE SA VISION DES DÉBUTS 
DE L'AGENT DE SA MAJESTÉ. PERMIS D'AIMER ! 


Après une absence un peu longue (quatre 
ans), James Bond fait son retour très attendu 
dans Casino Royale, sous les traits de Daniel 
Craig. Avec sa gueule de méchant russe 

et sa chevelure blonde, on pouvait craindre 
le pire, mais la bande-annonce rassure 
clairement : le gaillard semble bien parti pour 
donner un nouveau souffle au personnage. 
D'autant plus que le réalisateur Martin 
Campbell, qui avait déjà signé Goldeneye, 
affiche sa volonté de revenir aux sources 
avec une histoire plus solide, des scènes 
d'action impressionnantes mais moins 
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Le Caire, nid d'espions 


\ 7 


FER 


abracadabrantesques (pas de voiture 
invisible !} et un agent qu'on nous promet 
plus sombre. Et pour l'occasion, on a droit 
à un retour de l'intégrale des 20 premiers 
James Bond en DVD, proposée dans 

un bel attaché-case, chacun présenté sur 
deux disques bourrés de bonus avec image 
remasterisée. Dommage que l'éditeur 
n'ait pas prévu de la place pour y loger 

les éditions des prochains films ! 

Casino Royale + Sortie ciné 22 novembre 2006 
Intégrale James Bond + Éditeur MGM 

Prix environ 300 € 


24 Saison 5 


[FOCUS] 
Serial éditeur 


Pika et Asian Star créent l'événement en sortant 
simultanément le volume 10 du très dérangeant 
MPD Psycho et sa version live en DVD. Les fans 

de Takashi Miike seront aux anges tant l'auteur 

est resté fidèle à lui-même dans cette cristallisation 
«en chair et en os » du manga. En un mot, 
démoniaque ! On profite de cette occasion pour 
revenir sur la parution d'un one shot tout aussi 
troublant : Goth (nous vous en avions/brièvement 
parlé dans le numéro 165). Divisé en cinq chapitres 
de pure angoisse, il joue sur nos peurs les plus 
viscérales et plus sur la suggestion que l'ostentation 
du gore (quoique certains passages sont bien 
éprouvants). Plus léger, l'auteur de Step Up Love 
nous invite à visiter son école d'élèves psychiques 
avec Psychic Academy. Coquin et mâtiné d'action, 
il se révèle très agréable à lire. 


PLANNING | 
Le plein d'events 


À vos agendas ! Il va vous falloir de l'organisation 
pour caler tous vos rendez-vous de novembre. 
Pour commencer, la cité des Sciences et ‘Industrie 


de Paris accueillera La session 2006 de G.A.M.E. 


in Paris et 5 novembre. Les mangas et les j 


vidéo investiront Le complexe pour le bonheur de 
tous. Ensuite, les 11 et 12 novembre, Les champions 
de Counter-Strike, Warcraft 3 et PES 6 devraient faire 
un tour à Toulon pour Technopôle 2006, 10 000 « 
de cash price les y attendront.. Il y a bien deux 

ou tr autres gros événements mais bon, faut 

pas abi \ déjà de quoi faire. 
Www.gameinparis.com + www.technopole2006.com 


[SPÉCIAL CINÉ] 


Le déluge ! 


Attention, novembre est chargé de poids lourds ! 

Ça commence le 1€" avec Le Labyrinthe de Pan, 

le nouveau Guillermo Del Toro. Un conte dont 
l'esthétique s'annonce déjà très réussie. Le 15, 

on pourra découvrir Le Prestige de Christopher Nolan, 
ou l'histoire de deux magiciens (Hugh Jackman 

et Christian Bale) se battant pour être lé meilleur 

au début du XXE siècle, ainsi que le thriller fantastique 
Le Concile de Pierre, tiré du roman de Jean-Christophe 
Grangé. Le même jour, Saw III, toujours plus gore, 
nous fera replonger dans le sadisme du célèbre 
Jigsaw. Le 19, Scorcese reviendra avec The Departed, 
polar au casting de rêve (DiCaprio, De Niro 

et Nicholson !), et les studios Aardman se mettront 

à la 3D avec Souris City dont le style graphique 

ne s'éloigne pas tant que ça de Wallace et Gromit. 


= MPD Psycho vous invite à suivre Les péripéties 
du profiler schizophrène Kobayashu Yôsuke. 
Ou devrait-on plutôt dire Kazuhiko Amamiya.… 


D des doux oenres 


Aprés une deuxième edition qui 
a accueil prés 


tuent} pen LIONSGATE 


© Metropolitan Filmexport 


Intelligent, émouvant, attachant. . Yua 
Kotegawa nous incite à La réflexion dans 
cette fiction au trait maîtrisé. Un manga 
qui traite des relations humaines 

et de la peine de mort. Un choc! 
Éditeur Kana + Prix 6,95 € 


Allan Walker est un garçon pas comme 

les autres, Exorciste combattant les Akuma, 
il porte un lourd fardeau : sa main gauche 
est celle d'un démon plantée d’un crucifix ! 
Une sombre et touchante aventure, 
Éditeur Glénat + Prix environ 6,50 € 


Léger et frais, ce manga conte l'histoire 

de quatre petites filles innocentes. 

On est séduit par Le trait fin et mignon, 
même si Le choix des thèmes et La mise 

en scène ne sont pas toujours à La hauteur. 
Éditeur Kurokawa + Prix 6,90 € 


En sauvant You-Geon de la noyade, 

une jeune tueuse va chambouler 

la vie du voyou de seconde zone. 

Avec ses graphismes un poil grossiers 

et sa narration hésitante, Le manwha 

de Kim Jeong-Han ne nous a pas encore 
totalement convaincus, mais il subsiste 
un potentiel certain. Ou pas. À confirmer. 
Éditeur Tokebi + Prix 6,95 € 
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TRIBUNE 


Bonjour, je suis un ex-fidèle lecteur de Joypad. 
À l'époque de l'ancienne formule, je dévorais 
ce magazine avec beaucoup d'intérêt. Mais 

la nouvelle formule ne me convenait plus, 

trop ado à mon goût (mais surtout je pense 
que mes attentes envers les magazines de 
jeux avaient évolué). Et ce mois-ci, je découvre 
Joypad avec un bonus des plus appréciables, 

le meilleur d'Edge. Je connaissais de nom 

ce magazine et il a très bonne réputation. 

J'ai donc, sans hésiter, acheté ce numéro 

et je ne le regrette pas. Ce supplément est très 
intéressant et j'ai vraiment envie que vous alliez 
dans cette voie. D'ailleurs, j'ai vu dans l'édito 
que vous aviez envie d'évoluer dans la forme 

et le fond. Moi, j'aimerais que vous fassiez 

un magazine plus mature avec plus d'interviews 
et plus d'analyses. J'aimerais aussi une 
couverture plus sobre, celle d'Edge est très 
bien car elle n'est pas surchargée de texte. 

Ce texte serait très bien sur le blister 

qui recouvre le magazine. Comme 

ça on a les infos qui vous permettent 

de vendre le magazine, mais en plus, 

la couverture serait vraiment classe. 

Éric Bouglé 

(qui aimerait redevenir un fidèle lecteur) 


C'est avec un sentiment de surprise mâtiné 
d'excitation que j'ai ouvert le supplément 

de votre (habituellement) excellent Joypad 
fraîchement débarqué, en l'occurrence 

un extrait d'Edge - la « videogame culture »-— 
spécialement localisé pour nous autres 
froggies. Après lecture, que dire, si ce 

n'est que ce magazine répond exactement 

à mes attentes en tant que passionné, 

voire professionnel du milieu. Les dossiers, 
particulièrement intelligents et la mise en 
page raffinée m'ont, passez-moi l'expression, 
retourné comme une crêpe. Je n'irai 

pas par quatre chemins: si vous nous offrez 
ces extraits en vue de publier prochainement 
ce magazine dans son intégralité, n'attendez 
plus, faites-le !Ce magazine est voué 

au succès, ou bien les joueurs sont stupides. 
Et si vous ne le faites pas, croyez bien qu'en 
bon résistant, je m'abonnerai à la version 
anglaise. Salutations, et bravo. 

Sébastien 
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Il semblerait que notre démarche 
d'inclure des articles de notre confrère 
Edge dans le supplément, ait fait 
l'unanimité. Nous espérons 

que les changements opérés dans 

la (imminente) nouvelle formule 

du magazine vous satisferont 

de la même manière, notre volonté 
étant bien évidemment de faire 

dans la continuité du booklet... 


Un petit mail pour vous exprimer mon 
mécontentement. Je vous rassure, c'est 


la première fois depuis deux ans. Tout d'abord, 


le mag a augmenté de 60 centimes d'euro, 


ce qui n'est pas négligeable ! Bon, 10 centimes, 


D’ Vous Explque 


d'accord, c'est l'inflation, mais là, 

60 d'un coup, que se passe-t-il ? Je me suis 
dit que c'était en prévision de la nouvelle 
formule annoncée. Soit, de toute façon, 

je ne suis pas à 5 € près sur mon abonnement. 
Mais ce que je n'ai pas beaucoup apprécié, 
c'est de découvrir un papier d'une qualité très 
médiocre. On dirait presque du papier journal. 
J'exagère sûrement, mais quand on constate 
que le mag a augmenté et que le papier 

a perdu en qualité, ça énerve.. Si le papier 
était comme celui du supplément Edge, 

ce serait vraiment bien en fait. Une petite 
parenthèse concernant ce booklet, je trouve 
que c'est une très bonne idée, et je vous 
encourage à continuer. Un truc marrant: 

j'ai essayé Secret of Monkey Island 


Le COoNEpT, C'EST Ca 
PRETUÈRE Nouvelle 
foenvle où LE 
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ON PEUT NENE 
ENBALLER |A rUSCOTE AVEC! 


Ludo-numériquement vôtre 


Plus que jamais, prenez la parole avec cette rubrique ! Le principe est simple, il vous suffit de nous 
faire parvenir un petit texte (300 mots ou 2000 signes maxi). Poème, coup de gueule, délire, 
enivrante réminiscence… Qu'importe le sujet pourvu qu'on ait l'ivresse. Place à votre talent ! 


Asile vidéoludique 


Je crois que le Japon m'appelle. La cause ? 
Un mal du pays plus communément appelé 
«ras-le-bol ». Car à La Lecture de nombre 
de vos écrits, on peut se demander 
pourquoi un tel acharnement s’abat 

sur notre passion ! Pourtant, l'espoir 
d'une reconnaissance médiatique 

(et donc populaire) se profilait à 
l'horizon : des rubriques « jeux vidéo » 
aperçues dans diverses émissions 
culturelles - disparues depuis-, ainsi 

que des reportages du J.T. consacrés 

aux salons spécialisés, certes 

peu démonstratifs, mais qui méritaient 
d'être soulignés. Un bon début, me disais- 
je... En fait non. Le pire, c'est qu'aucune 
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raison n'est valable dans cette 
dévalorisation. Puérile ? Le scénario 

de certains jeux en calmerait plus 

d'un. Violent ? Pas plus que la télé 

ou le ciné. Investissement temporel 

et matériel ? Comme toute bonne 
passion qui se respecte. En tout cas, 

si les médias continuent d'ignorer 
l'industrie vidéoludique, La « révolution » 
des mentalités n'aura très certainement 
pas lieu. Comme cette personne 

qui me reproche un manque de maturité 
dû à ma pratique des jeux vidéo. 

Ne faudrait-il pas inverser les rôles, 

à ? Ah oui, c'est vrai. Nous, Les joueurs, 
nous n'avons pas d'amis, nous ne sortons 
jamais faire La fête, nous sommes 
insociables et incultes. Arrêtons 

les préjugés. Le salut viendra 
peut-être de La next gen qui proposera 
une approche plus orientée vers 

le multimédia, vers Le «tout-public ». 
Une chose est sûre néanmoins, l'univers 
ludo-numérique, véritable chaudron 
créatif, rassemble tous Les corps 

de métiers et génère des sensations 
uniques. Et plus que tout, il mérite 

son statut d'art à part entière, à l'instar 
du cinéma. Maintenant, c'est sûr, Le Japon 
m'appelle. Outre ses jolies habitantes 
et son contraste culturel fascinant, 

il demeure avant tout LE pays du jeu 
vidéo, où il est là-bas pris au sérieux. 
Zouille 


Ruru est un lecteur avide de connaissances. Non content 

de se demander pourquoi Les Japonais ont meilleur goût 
que les Européens et les Américains dans le domaine des 
jeux vidéo, il s'interroge aussi sur La puissance théorique 
des consoles nouvelle génération. La 360 et La PS3 seraient- 
elles des 256 bits? Pour te répondre, je te renverrai 

à la célèbre réplique du non moins reconnu Ken 

le survivant: «Leur puissance est incalculable, nous-mêmes 
avons du mal à la calculer. » Et là, tout est dit. Ou pas ! 


Quoi que puissent affirmer ses détracteurs, la Xbox 

ut et restera une console majeure dans l'histoire 

du jeu vidéo. De Halo à Rallisport Challenge en 
Jassant par Star Wars: Knights of the Old Republic, 
elle a su durablement marquer les esprits et imposer 
de nouveaux standards de jeu. Puisqu'on parle de Star 
Vars: KOTOR, Nint souhaite voir débouler un épisode 
sur 360. Eh bien, dans la mesure où Bioware a déjà 


eaucoup de pain sur La planche avec l'impressionnant 
Mass Effect, il est peu probable de voir un KOTOR de sitôt. 
Maïs qui sait, avec ces concepteurs de génie. 


La campagne Sony dite de «désinformation» Lors 

de l'E3 2005 (des cinématiques en images de synthèse 
annoncées comme étant du in game PS3...) en a agacé 
plus d'un. Romain fait partie de ceux-là. Il en a assez 
que Le constructeur Le prenne non seulement pour 

un mouton décérébré en lui montrant des fausses vidéos 
de jeu, mais aussi pour une vache à lait en annonçant 
un prix totalement déraisonnable pour La PS3. À ce tarif, 
il préfère investir dans une Wii ET une 360, nom de Zeus! 


la semaine dernière et c'est dingue de voir 
qu'un jeu vieux de 16 ans est encore si génial ! 
Bref, juste pour dire qu'Edge, c'est bien. 

Je ferme ma parenthèse et reviens 

à mon papier, pas grand-chose d'autre à dire 
si ce n'est que pour votre nouvelle formule, 

un beau papier serait du plus bel effet. Voilà. 
Pomé 


désormais la lavande ?), ce papier ER : 
d'exception vous permet de bénéficier Les NAS TE KR 
de superbes tatouages next gen ! Le procédé 
est simple, le résultat immédiat: humectez 
une partie de votre anatomie et apposez 
délicatement les pages désirées dessus. 

Hop ! Le tour est joué ! Attention, ne vous 
étonnez pas de voir les femmes s’arracher 
votre corps et les hommes vous jalouser 

à mort*, c'est le double effet beaucoup plus 
mieux que Kiss Cool! Et puis, en le humant, 
vous entrerez en transe et tout vous paraîtra 
positif. Ou pas. 

* Dommage pour vous si vous êtes 

une demoiselle. 


(ROMAN, 5° TE conseille Ÿ er {a 
à LA “PHANTON “ ! d cizMoNbo 


Lecteurs, lectrices, on vous ment, 

on vous spolie ! Ne vous méprenez pas, 

le nouveau papier utilisé pour la confection 
de la revue possède des propriétés cachées. 
En plus de dégager une exquise fragrance 
{ne trouvez-vous pas que Joypad sent 


D< Joypad - Tribune - 1OI-I1OS, rue Jean-Jaurés - 92300 Levallois-Perret 


Le courrier adressé à l'éditeur ne pourra être publié dans cette rubrique qu'à la condition que Le lecteur recopie La phrase suivante: « Je donne l'autorisation de publier mon article. » L'éditeur se réserve Le droit de refuser n'importe quel texte 
ainsi que le droit de raccourcir, modifier ou extraire une partie du texte sans avoir à justifier sa décision. L'éditeur décline toute responsabilité quant aux opinions formulées dans Le courrier des Lecteurs, celles-ci n'engagent que leur responsabilité. 
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Soupe finlandaise 


Le dernier tube R'n'B à la mode que vous détestez n'arrête pas 

de tourner dans votre tête et vous souhaitez vous en débarrasser avant 
de devenir désagréable ? Filez faire un petit tour sur loituma.pwnz.nl. 
Vous y découvrirez, outre une nana guillerette un poireau à la main, 

un extrait d'une chanson du groupe Loituma passant en boucle. 

L'effet est garanti : vous oubliez tout et votre humeur s'adoucit. 


Coiffure garnie 


Parfois, les idées de planques se montrent plutôt insolites. 

Une jeune citoyenne américaine a récemment été chopée en Irlande 
avec un kilo de cocaïne plutôt bien caché. Je vous laisse deviner où... 
Dans sa chevelure en choucroute ! Vous pensiez à quoi ? 
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Petit par La taille… 


Teckos a du mal avec les enfants. Quand on sait de quoi ils sont 
capables, on le comprend. En Angleterre, Jack Neal, un même de trois 
ans, a réussi à mémoriser le mot de passe eBay de sa maman. Résultat, 
une décapotable de 9 000 livres achetée grâce à ses petits clics. Notre 
secrétaire de rédaction, Géraldine, a peut-être une piste pour retrouver 
son portable récemment égaré. 


. @ 
L'amour en l'air 


« J'ai essayé de créer un espace d'amour dans une ville dominée 

par le sexe ». C'est ainsi que Federico D'Orazio, artiste italien, a installé 
à Amsterdam une voiture aménagée comme une chambre d'hôtel, 
élevée à quatre mètres du sol. Seule condition pour pouvoir y passer 
une nuit gratuitement : convaincre le propriétaire par des demandes 
originales et bien fondées. M'enfin, un lit, c'est chouette, non ? 
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